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PLAY wygląda teraz inaczej! Mamy nadzieję, że podoba 
Wam się nasza nowa szata — więcej żywych kolorów, 
lepszy papier i ciekawsze pomysły. | 
Poza pięknym wyglądem ważne jest też, co się mado 
powiedzenia. W tym numerze przedstawiamy 
mnóstwo świeżych materiałów. Porównujemy 
najnowsze konsole: Xboxa i GameCube'a. Ciekawe, 
która z nich stanie do walki z PlayStation 2? 
Zima dała nam w tym roku nauczkę, ale PLAYA nie tak 
łatwo nastraszyć. Zamiast trząść się pod kołdrą, 
gramy w piłkę na całego! Urządziliśmy prawdziwy 
superpuchar: walczą w nim trzy najlepsze gry 
futbolowe. A to tylko część naszego megaraportu | 
o piłce nożnej. Przedstawiamy w nim ważne i nowe gry . 
konsolowe i komputerowe, w których kopiemy gałę J 
na zielonej trawie. Piłka w grze — let's PLAY! / 


Mistrzostwa świata tuż, tuź, więc 
prezentujemy najlepsze gry piłkarskie 


Hieadhunter—. 2 7 ] 


Jeden z ostatnich hitów na Dreamcasta, i 
Ostra walka i szpiegowskie akcje: A ALAN ui 
' Tym razem do wygrania 
_ są unikatowe wydania 
_ specjalne gier, których 
_ nie kupicie w żadnym 
_ sklepie. 
_ Aby wziąć udział 
w losowaniu, wystarczy 
" rozwiązać naszą 
_ krzyżówkę, odczytać 
_ hasło i wysłać je do nas 
_ na załączonym kuponie! 
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Gra Dropship na 
Playstation 2 


Najlepsza gra w tenisa w nowym 
wydaniu, Hura! Nareszcie są panie! 
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Wspaniała przygoda nierozłącznych 
przyjaciół, Razem są niepokonani! 


CGLULA 


mma 5, pF 
Digbcs 


Ciężkie jest życie potwora. Zwłaszcza 
jeśli ma takie milutkie futerko... 
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Najlepsza gra o skokach narciarskich 
powraca. | jest jeszcze lepsza! 
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box to duża konsola. Jej 
rozmiary, waga i solidne 
wykonanie przywodzą na 
myśl raczej magnetowid, 


| odtwarzacz DVD czy miniwieżę niż maszy- . 


nę do grania. Fasadę urządzenia dekoru- 

| ją cztery wejścia dżojpadów oraz przyciski 
do włączania konsoli i wysuwania klapki 

| napędu DVD. W tylnej ściance obudowy 
znajduje się gniazdo zasilania, wyjście AV 
służące do podłączenia Xboxa do telewi- 
zora oraz złącze karty sieciowej, dzięki 
której w przyszłości będziemy brać udział 
w rozgrywkach internetowych. 


Ta strzelanina wzbudza sensację - re- 
welacyjna grafika, fantastyczne projek- 
ty postaci oraz poziomów i niespotyka- 
na grywalność czynią z niej numer je- 
den na liście xboxowych hitów. W grze 
sterujemy superżołnierzem - cybor- 
giem, ostatnią nadzieją ludzkości 


Trzecia część serii Oddworld, której 
poprzednie edycje gościły na PŚ 
tion, to nietuzinkowa gra. Autorzy za- 
projektowali ten py świat w naj- 
drobniejszych szczegółach, a bohate- 
rami uczynili dwie sympatyczne posta- 
cie - Abe'a i Muncha. Porozumiewając 


e Dżojpad 
też jest duży 
. LJ i od początku nie 


sprawia dobrego wraże- 

nia. PLAY uważa, że jest mniej wy- 
godny niż pady do PlayStation 2 i Ga- 
meCube'a. Ma dwie analogowe gałki, cy- 
frowy krzyżak, sześć przycisków z prawej 
strony, dwa kontrolne w środku oraz dwa 
analogowe spusty. Rzecz jasna pad wibru- 
je i ma miejsce na kartę pamięci. Ź 


gó 


m 7 
Zobaczymy, czy po kilku miesiącach 
uśmiech utrzyma się na tej miłej twarzy 


PRZEBOJE Z CZARNEJ SKRZYNKI 
HALO 


w walce z obcymi. Bronimy fortu przed 
inwazją, jeździmy dżipem, przejmujemy 
pojazdy latające, zwiedzamy planetę... 
Wszystko to w połączeniu z ponad 20 
trybami zabawy wieloosobowej daje ty- 
tuł, którego zazdroszczą posiadacze in- 
nych konsol. 


DEAD OR ALIVE 3 
Najnowsza część bijatyki rodem 
z PlayStation 2. Trzy nowe postacie, 
mnóstwo nowych aren, a starzy bo- 
haterowie odświeżeni i wzbogaceni 
o dodatkowe ciosy. Doszły również 
nowe animacje ciosów zespołowych. 
Podciągnięta do możliwości super- 
konsoli Microsoftu grafika prezentuje 


MUNCH'S ODDYSEE 


się z napotykanymi istotami i korzysta- 
jąc z umiejętności przejmowania kon- 
troli nad wrogami - żywymi (Abe) oraz 
mechanicznymi (Munch) - bierzemy 
udział w niesamowitej historii, w której 
naszym celem jest uratowanie ginące- 
go gatunku gabbitów. 


p | p— 


się obłędnie, ale w kwestii grywalno- 
ści nie zmieniło się zbyt wiele = spora 
ciosów przeniesiono z poprzedniej 
części. Wydaje się, że autorzy skupili 
się wyłącznie na efektach, a zaniedba- 
li stronę merytoryczną. Mimo to gra 
się wspaniale, choć fascynacja słab- 
nie już po kilku dniach. 


PROJECT GOTHAM =YNSTNIE 


Pierwsze wyścigi samochodowe na 
Xboxa to rozbudowana i rozszerzona 
konwersja Metropolis Street Racer 
z Dreamcasta. Poprawiona została 
grafika, ale nie tylko — autorzy ulepszy- 
li system jazdy, pojawiły się także no- 
we trasy, samochody i muzyka. 


Ścigamy się nawet we cztery osoby. 
Ciekawym pomysłem jest wcześniej- 
sze zgranie ulubionej muzyki na twar- 
dy dysk i następnie odtwarzanie jej 
w trakcie jazdy — w ten sposób two- 
rzymy własną ścieżkę dźwiękową od- 
powiadającą naszym gustom. 


Kilku graczy spełniło swoje rar 
pokonując w walce szefa Microsoftu 
Po włączeniu konsoli pojawia się menu. ezi nasz work to dwa kciuk | 
Ustawiamy w nim na przykład ogranicze- 
nia dostępu dla dzieci - jeśli dorosły wybie- 
ra tę opcję, dziecko nie jest w stanie uru- 
chomić gier przeznaczonych dla star- 
szych graczy. W menu wybieramy także 
rodzaj telewizora i system dźwiękowy. Uży- 


zenie 


| wtedy zc 
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to niezwykle efektownie zapowiada- | 
jące się zapasy z grafiką, ja- 
kiej jeszcze świat nie wi- 
dział. Postacie zawodników 
mają być perfekcyjnie od- 
wzorowane, zaś animacje 
- superpłynne. 


PROJECT EGO 
wizjonera Petera Molyneux 
to rewolucyjna gra fabularna, w której pokierujemy lo- 
sami bohatera od dzieciństwa po śmierć. Jego rozwój | 
będzie zależał od tego, co robi, a jeśli stanie się słynny, 
w karczmach będą się rozlegać pieśni o jego czynach! | 


MEDAL OF HO- | 
NOR: ALLIED AS- 

|ASAULT, czyli kolejna | 
część wojennej strzelaniny 

trójwymiarowej, przeniesie | 

| nas na linię frontu w drugiej | 

-| wojnie światowej. W jednej | 

z misji będziemy szturmo- | 

wać m. aa — pamiętacie Szeregowca Ryana? — | 


UFC: TAPOUT jest kontynuacją świetnej i nie- 

samowicie realistycznej bijatyki z Dreamcasta. Na | 
Xboxie prezentuje się doskonale. Kości będą trzesz- | 
czeć, krew będzie tryskać... już niedługo. J 


WRECKLESS: YAKUZA  MIS- 
| SIONS tofantastyczna gra samochodowa zbliżona —- 
do Drivera na PlayStation. Będziemy wykonywać misje 
dla japońskiej mafii. Przełomowa grafika, kraksy rodem | 
z filmów akcji oraz realistyczny model uszkodzeń pojaz- | 
dów przykują nas do konsoli na długo. | 


| >zraz 
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ampirzenie staje się 
coraz popularniejsze 
wśród twórców gier 
- nawet początkują- 
cy biznesmen wie, że 
od pokonania konkurenta przyjemniejsze 
jest tylko wyssanie z niego krwi. 
Nic dziwnego więc, że wampir Kain po- 
wraca, wyposzczony po trwającym 400 
lat śnie. Już w lutym zaspokoi swój głód, 
gdy Blood Omen 2 ukaże się na PlaySta- 
tion © i Xboxa. Obie wersje będą się róż- 
nić - na konsoli Microsoftu zobaczymy 
ładniejszą grafikę, a dźwięk odtwarzany 
będzie w systemie Dolby Digital 5.1, pod- 
czas gdy na PlayStation 2 usłyszymy je- 


dynie Dolby Surround. A o co właściwie 
chodzi w grze? Przebudzony Kain usiłuje 
odnaleźć się w nowym świecie. Jego kra- 
iną Nosgoth rządzą prawi rycerze z za- 
konu Safaran, biedne wampiry są zabija- 
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- Poddajcie się, durni rycerze! Mam nad 


wami przewagę liczebną jeden do trzech! 


ądź wypędzane z miast 
i ogólnie jest niewesoło. 
Choć Kain nadal ma swą nad- 
ludzką siłę i szpony, by przy- 4 
wrócić wampirzy porządek, 


ta 


będzie używać mocy specjalnych, czyli 
sześciu Mrocznych Darów, a także bro- 
ni (dzielą się na osiem klas, po kilka ro- * 
dzajów w każdej), odrobiny spryttj oraz 
umiejętności skradania się. W grze za- 


stosowano system Brit z Ten- 


chu-='kolorowy wskaźnik informuje nas 
o zamiarach pobliskich postaci. A skoro — 4 Ą 
- o nich mowa — w grze pojawi się ponad Z 4 
50 typów stworzeń. Część zabijemy, w % „EE 


z niektórymi porozmawiamy, a nawet 
pohandlujemy i wykonamy ich ciekawe 
zlecenia. Gra nie będzie więc og 
czała się do biegania w poszukiwar 
ofiar, z których wyssiemy krew. Wszyst- 
ko wskazuje na to, że będzie to długa, 
ciekawa i złożona zabawa. 


W drugiej części filmu Wiedźmin bohater 
walczy z japońskimi zabójcami ninja 


iłośnicy filmów z Hongkongu będą zachwy- 
ceni! New Legends przeniesie nas w przy- 
szłość Chin. Zły Xao Gon i jego pięciu półde- 
monicznych synów sieją zniszczenie w cesarstwie. 
Tylko Sun Soo, najstarszy syn dawnego władcy, stoi 
na ich drodze. To właśnie w niego się wcielimy. Nie 
będziemy osamotnieni, bowiem przyłączą się do nas 
niektóre z napotkanych postaci. 
Gra ma polegać na walkach z hordami przeciwników. 
Będą one jednak zrealizowane w wielkim stylu. 
Zastosujemy aż 24 rodzaje broni 
białej, miotanej i miotającej. Użyje- „4 
my ich w niezwykłych połącze- 
niach z inną - na przykład szabli 
z pistoletem. Nasz arsenał wspo- v 
mogą techniki specjalne korzysta- ) 6 


jące z energii Chi. 


czepki zwiedzi różne krainy, 


Sun Soo w poszukiwaniu za- 6 > 


a kolejne misje będą polegaić 
na poszukiwaniach przełącz: 


ników, które otworzą dalszą 


drogę. Firma THQ, twórca 


gry, 
w niej sceny walk przypo- 
minające te z filmów Ma- 
trix i Przyczajony tygrys, 
ukryty smok. Właściciele 
Xboxów staną do walki 
w połowie 2002 roku. 


chciałaby pokazać | 


grudniu 


1. PRO EVOLUTION SOCCER PS2 
2. SILENT HILL 2 PS2 

3. DEVIL MAY CRY PS2 

4. GRAND THEFT AUTO lil PS2 
5. POKEMON CRYSTAL GBC 

6. DOOM GBA 


7. TONY HAWK'S PRO SKATER 3 PS2 


Zabójcze kable 


————----——-„„ 


Amstrad i Spectrum 
w jednym stali domku 


CEL 


Xbox mierzy wysoko! 


NOWOŚCI 


unfighter, ostatnia strzelanina na wy- 
służoną PlayStation wykorzystująca 
pistolet, ukaże się dzięki firmie Ubi Soft. 


8) W tej wystrzałowej grze wcielimy się 


w Jessego Jamesa - legendarnego re- 
wolwerowca z Dzikiego Zachodu. Bandyci 
uprowadzają mu kobietę, a Jesse to twar- 
m mum dziel, który zawsze upomina się o swoje. 
Wyruszymy więc za porywaczami w po- 
ścig przez pół stanu i zabijemy bandytów, 
którzy staną na naszej drodze. 
W grze dostępne będzie pięć scenariuszy 
składających się w kampanię. Wszystkie 
rozegramy, stosując na przemian strzały 
i uniki. Dostępne będą też minigry. 


| Od grafiki nie oczekujemy rewelacji - na- 
wet najstaranniej przygotowane postacie 


raczej nam nie zaimponują w niskiej roz- 
dzielczości. Na szczęście z muzyką jest le- 
piej - przypadnie do gustu nie tylko wiel- 
bicielom motywów country. Gra powinna 
pojawić się w Polsce w pierwszym kwarta- 


Niektórzy przeciwnicy mają kłopoty z orientacją 


. Oto konkurencyjna prezenterka 


la la! Słodka i do bólu plastiko- - 
wa prezenterka Ulala powróci 
na nasze ekrany i jeszcze raz 
uratuje wiele osób, tym razem ze 
wstrętnych łap grupy tanecznej Odo- 
rian. Bohaterka zagra na kilku instru- - 
mentach (w tym na klawiszach i per- 
kusji) oraz przebierze się w stroje, 
które odblokujemy podczas zabawy. - 
lepszą pozycję do zadania ciosu Fani części pierwszej ucieszą się 
| lub rzucenia czaru. Większość za- z faktu, że w dwójce pojawią się zna-_ 
klęć będzie działała na pewien ob- - ne im postaci, między innymi Pud- 
//| szar, a nie na pojedynczy cel. ding i Jaguar z pirackiej rozgłośni 
15 Twórcy obiecują, że zachwycą nas Channel 42. Na pewno zobaczymy — 
15 fajerwerki graficzne i dźwiękowe. Ń vnież Mic or a 
Przebieg zabawy będzie typowy - Na ekranie pojawi się użo 
- zwiedzimy lochy, miasteczka i po- o e > ) 
rozmawiamy z różnymi postaciami. 
Dla fanów konsolowych gier fabular- 
__nych będzie to obowiązkowa pozycja! 
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uikoden Ill ukaże się na PlayStation 2 w 2002 roku. Tym ra- 
zem poznamy historię trzech bohaterów: Hugo, Chrisa i Gedo. 
Pojawią się też postacie z drugiej części. W najnowszej odsłonie 
zobaczymy trójwymiarowy świat i nowy system wałki. Dzięki niemu 
w starć będziemy się swobodnie poruszać i wybierzemy naj- 


Wrota Baldura, 
nie Baldur's Gate 


W pierwszym kwartale 2002 roku w ofer | 
cie firmy CD Projekt znajdzie się jedna z naj- 
lepiej zapowiadających się gier na PlaySta- 
tion 2 - Baldur's Gate: Dark Alliance. To 
jednak dopiero początek dobrych wieści. 
Gra będzie wydana w pełnej polskiej wersji 
językowej! Zostanie ona opracowana przez 
doświadczony zespół tłumaczy CD Projektu 
odpowiedzialny za polskie wersje gier Bal- 
dur's Gate 2 i Planescape: Torment. To ab- 
solutna sensacja na rynku kansol! 

Jakby tego było mało, CD Projekt przygoto- 
wuje kolejną, równie miłą niespodziankę. 
Baldur's Gate 2: Dark Alliance będzie kosz- 
tował 179,90 złotych! W porównaniu z gra: > 
mi pecetowymi to wciąż dużo, ale za | 


przeboje na PlayStation 2 płacimy przecież 
nawet 250 złotych. Brawo dla wydawcy! 
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o ogromnym sukcesie 
gry Gran Turismo 3 jej 
twórcy z firmy Sony nie 
zwalniają tempa. Na te- 
gorocznych targach Tokyo Mo- 
tor Show podziwialiśmy wyści- 
gi Gran Turismo Concept, któ- 
re niebawem zostaną wydane 
w Japonii. Oficjalna prezenta- 
cja gry odbyła się w otoczeniu 
wspanialych, nawoskowanych 
aut i pięknych, uśmiechniętych 
hostess. 
Pierwszym wrażeniem jest 
szok - tak niesamowitymi bry- 
kami jeszcze nigdy nie jeździli- 
śmy! Aż wierzyć się nie chce, 
że te kosmiczne auta już nieba- 
wem pojawią się na drogach. 
Do wyboru będziemy mieli 20 
samochodów z kraju kwitnącej 
wiśni. Jedne bardziej przypominają 
statki kosmiczne niż auta, inne kryją 
pod maską niespotykane rozwiąza- 
nia konstrukcyjne. Każdy z tych sa- 


ni DOT 
AED Me 


„| — 
Pojedynek numerków: RX-7 Type R 
Bathurst R kontra RX-8 


RERDOZRWACZ 


mochodów jest na swój sposób nie- 
powtarzalny. 

Gra ma być nastawiona na czystą 
rozrywkę, więc nie będzie trybu ka- 


Kolor żółty jest niezwykle popularny w Azji. 
Zupełnie nie wiadomo czemu 


riery i rasowania bryczki. W zamian 
za to wszystkie auta będą dostępne 
od początku zabawy bez ograniczeń. 
Autorzy obiecują kilka nowych try- 
bów rozgrywki, które dodatkowo 
zwiększą atrakcyjność samotnej jaz- 
dy cudeńkami motoryzacji. 

PLAY widział już cztery z pięciu tras. 
Widoczne są na nich niewielkie 
zmiany. Teraz znacznie trudniejszy 
będzie ostatni zakręt Tokyo R246, 
a w szwajcarskich Alpach zmieniono 
duży fragment pobocza. 

Wciąż nie wiadomo, czy gra zosta- 
nie wydana w Europie, a szkoda. Nie 


przeszkadza nam, że brak w niej 


Nissan GTR Concept ma bez 
wątpienia najpiękniejszą linię. 


BMW czy Fiata. Japoński przemysł 
motoryzacyjny jest przecież 
w światowej czołówce. Takich 
marek jak Nissan, Toyota, 
Mazda czy Mitshubishi nie 
trzeba nikomu przedstawiać. 
A w Gran Turismo Concept 
zobaczymy ich najciekawsze 
projekty pokazywane na tar- 
gach motoryzacyjnych! 

To niepowtarzalna okazja, by 
poczuć się jak fabryczny kie- 
rowca testujący najnowsze 
modele samochodów. Tak 
niesamowitych aut w żadnej 
innej grze jeszcze długo nie 
zobaczymy. Na tę pozycję 
czekamy niecierpliwie razem 


To jedna z nielicznych okazji, 
by zobaczyć nowe japońskie auta 
ze wszystkimi miłośnikami serii Gran 
Turismo, szczególnie tymi, którzy nie 
mają czasu, by grając godzinami, od- 
blokowywać nowe samochody. 


Dual czy Pod? 


W grze znajdą się najnowocześniejsze auta 
zaprojektowane przez japońskich konstruktorów. 
Wszystkie są obiektami westchnień zapalonych 
kierowców, ale największe emocje wzbudzają 

dwa modele. Wśród testujących niezrównaną 
popularnością cieszyła się Honda Dual, która ma 
dwa silniki o łącznej mocy 400 koni 
mechanicznych. Silnik elektryczny napędza 
przednią oś. Niestety dynamiczna jazda szybko 
wyczerpuje akumulatory i zostaje nam napęd na 
tył. Z kolei gdy korzystamy tylko ze zwykłego 
silnika, ładujemy akumulatory, dzięki czemu znów 
mamy napęd na cztery koła. Takie rozwiązanie na 
prostych trasach nie zapewnia przewagi, ale na 
krętej Tokyo R246 jest nieocenione. 


Sympatię wszystkich testerów gry zdobyła 
niezwykła Toyota Pod. Osiągami ustępuje 
rywalom, ale oryginalny wygląd sprawia, że nie 
sposób przejść obok niej obojętnie. Ta niewinnie 
wyglądająca maszynka powstała we współpracy 
z firmą Sony i jest naszpikowana elektroniką. 
Autko potrafi się nawet... uśmiechać, machać 
antenką i porozumiewać z innymi Podami! 


AR AB 


W Gran Turismo Concept Toyota przedstawia aż 
pięć nowych modeli supersamochodów 


Mike Tyson, znany z paskudnego charakteru oraz 
niesportowych zachowań, najbardziej agresywny 
i najbrutalniejszy bokser wszech CZASÓW, 
wkrótce debiutuje na PlayStation 2. Szykuje się 


ostra i szybka wymiana zdań 


"A 


a "ROUND 61 
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ZZOZ ZOZ EZIO ZZ ZZCZOOW ZZ 


BOKSUJEMY w AUTOBUSIE 


W połowie roku planowana jest premiera wersji 
| gda pig uk rea a Dla 


dwóch konsolek kabelkiem bez trudu 


koledze naszą wyższość. Poza tym poddamy nasze- 
go boksera ostremu treningowi, dzięki czemu 
zwiększymy jego możliwości wedle uznania. Wirują” 


Tysona - przekonamy się już pod koniec zimy. 


MIKE TYSON 


ZOO OZ O OO ZOZZY ZREZRZW TONE 


TWO PLAYER 


BREPOEMAZŻM © G 6 


LARRY teLNEŻ 


OE 


REPORUAC ! 


| Posiadacze Nintendo 64 powinni się ro- 
zejrzeć za tą pozycją. 
Inne warte uwagi: 


aktualizację składów i wprowadzenie kilku 
drobnych poprawek graficznych. Najnow- 
] sza FIFA to porządna i do- = 
rze! j y LROŻAZ ? | pracowana gra.Powinna 
: AP z znaleźć się na półeczce 
każdego miłośnika piłki 
nożnej. Każdego, który 
nie ma szczęścia posia- 
dać PlayStation © irewe- | 
lacyjnego Pro Evo- „idą 
lution Soccer. 
FIFA 2002 


151) ,0-25 


Ta gra zwycięża z International Super- 
star Soccer na GameBoya Advance. Mi- 
mo że kamera pokazuje widok znad bo- 
iska, wszystko jest przejrzyste i łatwo po- 
łapać się w zabawie. Mnóstwo, bo aż 
112 zespołów z najważniejszych lig euro- 
dkórse pejskich z prawdziwymi nazwiskami piłka- 
on = m » rzy gwarantuje świetną zabawy. Są ligi, 
Najlepsza piłka nożna na Pla Konsola Segi nie miała szczęścia w ogó- || puchary i mecze towarzyskie. Animacja 
go pozostawała w cieniu mocno przere- || le, a do piłki nożnej w szczególności. || jest płynna, a akcja szybka. Gra przypomi- 
klamowanej FIFY. Na szczęście gracze || Wprawdzie ukazało się kilka tytułów trak- || na słynny hit sprzed lat pod tytułem Kick 
poznali się na niej, a drugą część ISS || tujących o tej cudownej grze, ale w więk- || Off. Wszyscy fani przenośnych konsolek 
okrzyknięto najbardziej realistyczną sy- || szości wypadków są one mierne bądź też || powinni zakupić właśnie ją — gdy tylko tra- 
mulacją futbolu. Płynna animacja piłkarzy || należą do zręcznościówek. Najlepszą pił- || fi do Polski. 
i wielkie możliwości kontrolowania za- || ką na Dreamcasta pozostaje więc wyda- || Inne warte uwagi: 
wodników, taktyki i ustawień powodują, || ny pod koniec 1999 roku UEFA Striker. 
że nawet dziś ISS Pro Evolution 2 jest || Gra jest dosyć trudna i niełatwo się do 
jedną z najlepiej sprzedających się gier || niej przekonać, ale z braku lepszych pozy- 0 t © 
na PlayStation. Wprawdzie w grze braku- || cji nie mamy wyjścia. Jest liga mistrzów, 
je oryginalnych nazwisk zawodników, ale || a także ciekawa opcja, dzięki którym gra- 
Na polu gier komputerowych seria FIFA 
pozostaje dosłownie bezkonkurencyjna. 
Na szczęście jednak autorzy w wydaniu 
2002 postarali się o coś więcej, niż tylko 


m Aghahowa_ ||| 


uzupełniamy je w edytorze. my na przykład w klasycznych meczach 
Inne warte uwagi: sprzed lat. Brakuje oryginalnych nazwisk, 


ale to poprawiamy w edytorze. 
ŁĘG 


Inne warte uwagi: 


AWR Li 


Kontynuacja kultowej serii spełnia pokła- 
dane w niej nadzieje. Gra jest dopracowa- 
na w najdrobniejszych szczegółach. Znani 
piłkarze wyglądają jak żywi, a mnogość 


R _Bocaitiy ć Zułyr R 


International Superstar Soccer na Nin- 
tendo 64 stworzony przez Konami Osa- 


FO ui 
ustawień zadowala nawet najbardziej wy- || ka nie ma słowa Evolution w nazwie. Mi- ż 
magających fanów piłki nożnej. Zmieniony || mo to jest najlepszą piłką na Nintendo 


nieco w stosunku do wersji na PlayStation 
system gry tchnął powiew świeżości w no- 
wą edycję, a zdobycie bramki jest teraz 
jeszcze trudniejsze. Warto dodać, że na- 
reszcie część zawodników ma oryginalne 
nazwiska, zaś kibice na trybunach z dumą 
skandują nazwę swego kraju. 

Inne warte uwagi: 


64. A to dlatego, że inne gry piłkarskie 
(oprócz starych części FIFY) nie ukazały 
się na tę konsolę. ISS na Nintendo 64 to 
szybka, zręcznościowa gra, w której 
bramki zdobywa się niemal zawsze po 
dobitkach. Gra nie ma licencji i oryginal- 
nych nazwisk, jest za to mnóstwo trybów |- 
i oczywiście edytor. Grafika i animacja 
w dalszym ciągu wyglądają przyzwoicie. 


= 


Fot: Reuters/Forum 
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Ę w pełnym tego słowa znaczeniu. Jak na 


HUWGGA WEŃ CECŚGA AŚÓRÓC RA. OGÓŁ REEŚ AŚ CRA 


nie jest pozbawiona wad, ale i tak prezen- 
tuje się nieźle. 

Inne warte uwagi: FIFA 2001, FIFA '38, 
World Cup '383 | 


GBC: Pocket Soccer 


stawia się naprawdę dobrze - postacie 


są duże i ładnie animowane. Wykonujemy 
sporo zagrań, a gdy chcemy, łączymy się 
kabelkiem z kolegą i rozgrywamy z nim 
mecz o miestrzostwo. Sprzedajemy i wy- 
mieniamy zawodników, a mecze toczą się 
arówno na boiskach, jak na ulicy. Szkoda 
ko, że liczba graczy w drużynach zosta- 

a zredukowana do pięciu. 


||lnne warte uwagi: FIFA 2000, Total 


Soccer 


POD 


Dla każdego coś miłego 


J|Eksperci PLAYA są zgodni - tak udana 
||piłka nożna jak Pro Evolution Soccer na 
|| PlayStation 2 nie ukazała się na żadną in- 


Stworzony przez firmę Nintendo Pocket 
Soccer wyprzedza całą konkurencję o la- 
ta świetlne, mimo że nie jest symulacją || 


możliwości niewielkiej konsolki gra przed 


|ną> platformę. EJ korzystając z powyższ- 


ego spisu najlepszych gier oraz z testów 
i pojedynków na następnych stronach, 
każdy znajdzie coś dla siebie — bez wzglę- 


Na widok fenomenalnego rajdu sędzia 
,, aż przysiadł z wraże 


Twardy wyspiarski futbol od lat 
zj ń 


wzbudz. trowersj iecie 


pa 


du na to, czy ma GameBoya czy peceta. || 


sf Paa Virtua S 
wę z firmą Aeicas 


|. graczy poprawiono wiele sz! 


ROZWI oraz sterowanie _piłkarzami. 
"ro dobrze, bo_w po- 
przednich grach z tej. i 
serii marna grywal- 
ność nie dorastała do . 

- znakomitej - grafiki 

Szwankowało zacho- 
wanie piłkarzy: na bo- 
isku, ich współpraca . 


i sztuczna inteligencja 
- przeciwników. Podob- 


no we wczesnej wer- 


nąz64 NA az tatry lalt beda 
my przygotowywali: i ekipę do: finałowego 


boju o miano najlepszej na świecie. Z 


sji gry zostało to po--'- wodników do kadry wybierzem 
One, jednak. autorzy. Gały. czas.  ście.Z biegiem czasu ich zdolności 
A się po odnosić, zaś | NASZĄ wybraną pia 


Nie wiadomo eszcze, czy: sam. Ra 

: rozgrywki spodoba się graczom ale 

w dziedzinie grafiki żadnych wątpliwości 

być. nie. może: gra zapowiada się: na- 

podpisali umo- "' prawdę dobrze. No i wreszcie będziemy 

czemu saa -- grali dokładnie taką drużyną, jaką Sob 
«sami kas WA 


ecze. rozegramy na. 
anych stadionach. 


Jeden z dwóch zespołów programistycznych firmy | 
Konami opracowuje właśnie kolejną edycję swojej 
gry na PlayStation 2. Co prawda nie są to mistrzo- 
wie z Tokio, a niesławny zespół z Osaki. Ale pierwsze | 
zapowiedzi brzmią bardzo obiecująco! 


onami Osaka tworzy swoje gry 
* szybciej niż zespół z Tokio. Być 
może dlatego ich seria nie cie- 
szy się taką popularnością jak gry ze 
słowem Evolution w tytule. Nie zmienia 
to jednak faktu, że w swoją pracę wkła- 
dają wiele wysiłku. 
Najnowsza gra zatytułowana ISS 2 zosta- 
ła podrasowana w stosunku do wersji, 
która pojawiła się niedługo po premierze 
nowej konsoli Sony. Tamten tytuł nie zo- 
stał przyjęty z wielkim zainteresowaniem, 
więc programiści postanowili maksymal- 
nie uatrakcyjnić kontynuację. Sterowanie 
zmieniło się i w łudzący sposób ma przy- 
pominać to z Pro Evolution Soccera. Auto- 
rzy starają się jednak, aby ISS 2 był przyja- 
zny dla początkującego gracza, co pozo- 
staje w jaskrawym kontraście z niezwykle 
wysokim poziomem trudności. PES. Dla 
uatrakcyjnienia twórcy zatrudnili 
dwóch nych komentatorów: 


nieznanych u nas Marka Lawrensona | 
i Jona Championa. Grafika na pierwszych | 
obrazkach prezentuje się świetnie. * 
Autorzy wykupili licencję FIFpro, co ozna- | 
cza, że nazwiska zawodników w grze bę- 
dą prawdziwe - przynajmniej w części 
drużyn, tak jak w Pro Evolution Soccer. 
Gra pojawi się na rynku pod koniec mar- 
ca i powinna być ciekawym kąskiem 
przed zbliżającymi się mistrzostwami. 


Ta gra nie ma słowa Evolution w tytule. 
Ale i tak zapowiada się nieźle! 


=” Najważniejsza część tabelki. W samym 
środku celownika umieszczony jest rezultat 
wielu godzin wnikliwych testów. 
Nasza skala ocen jest prosta i konkretna: 

0,0 - 2,3 Niedostateczna 

3,0 - 4,9 Mierna 

5,0 - 5,8 Dostateczna 

6,0 - 6,8 Dobra/Dobra plus 

7,0 - 7,9 Bardzo dobra 

8,0 - 8,9 Celująca 

Genialna 


zagadkę morderstwa i szukamy naszych 
„utraconych wspomnień 


zÓ , GF ostatnia > 


, /© Bri 2a krótki 


R eray og sprzętowe 
7 Testujemy wyłącznie gry, które ukazują 
się na konsole i komputery dostępne 
w polskich sklepach: 


ter PlayStation 


© peceta 


informacje o grze 
7. Podstawowe wiadomości o grze: 
wydawca, wersja językowa, cena, typ gry 
- wszystko w skondensowanej pigułce. 


7 Dane techniczne 
© Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba 
graczy, etapów, typów broni, zagęszczenie 
przemocy i tak dalej - informacje dobierane 
„są zawsze pod kątem konkretnej gry. 


zalecaną konfigurację; pisząc o konsoli, 
ieniamy wykorzystywane akcesoria. 


zaiprzeciw 
Koło plusa wymieniamy największe 
ty gry, a koło minusa - jej wady. 


o niedawna gry piłkar- 
skie kojarzyły się głów- 
nie z serią FIFA Soccer 
firmy Electronic Arts. 
Ale od kilku lat FIFA stoi 


w miejscu, a prym wie- 


dzie seria International Superstar Soc- 
cer, dzieło Konami. 


Ostatnią wersją ich superpiłki jest Pro - 


Evolution Soccer. Rozkoszujemy się 


7 Swierczewski 
10 Kaluzny 

9 Juskowiak 
LAJ Qinadebe 


Wspaniała wiadomość dla 
wszystkich fanów piłki 

| noznej: Oto najlepsza gra 
„futbolowa wszech czasów 


mi piłkarzy, którzy przypominają prawdzi- 


wych bohaterów stadionów oraz płynną 
i przepiękną animacją. Grafika w Pro - 
_ Evolution Soccer to pierwsza rzecz, na 


którą zwracamy uwagę. Jest odświeżo- 


na, poprawiona i wygląda po prostu re- 
welacyjnie! Gdy gramy Argentyną, nie 


mamy wątpliwości, że długowłosy i bro- 
daty napastnik to właśnie Gabriel Bati- 


sprint cechują grającego na skrzydle 
Claudia Lopeza. 


Stadiony wyglądają prze- 


ślicznie i niezwykle real 
stycznie - powiewają na 
nich flagi narodowe, wi- 
dać ekscytującą się wi- 
downię. Na niektórych 


arenach na fragmencie 


murawy zalega cień rzu 


cany przez trybuny! Po 


zawodach oglądamy 


efektowne powtórki naj- kaj 


bieramy też odpowiednie ujęcie kamery 
spośród kilku dostępnych. 

Krótko mówiąc - przepiękna oprawa 
Gorzej jest z komentarzem, ale do teg 


__ w grach z serii ISS jesteśmy niestety 
_stuta, a białe buty piłkarskie i szybki 
5 w nę wysoką rooziec a Sylwetka- 


przyzwyczajeni. Spikerzy mylą się pod 


_ czas opisywania wydarzeń na boisku 
_ na szczęście jednak w miarę popraw. 


nie wymawiają nazwiska piłkarzy. Poza 
- tym na trybunach rozbrzmiewają okrzy- 6 


_kii pieśni kibiców danego kraju. 


Ale nie tylko dźwięk i grafika zostały 


. ulepszone. Wreszcie jest licencja, dzię: 
_ ki czemu zawodnicy mają prawdziwe 


nazwiska! Wprawdzie nie wszyscy (li 
cencja obejmuje głównie Europę], ale  - 
nasi ulubieńcy z Anglii, Francji czy Polski ; 
nazywają się tak, jak powinni. Niestety ; 
niektóre ważne reprezentacje, między , 


ciekawszych akcji i na- ' * innymi Chorwacja i Argentyna, mają za- 


prawdę jest na co popa- 


trzeć! Podczas gry wy: 


wodników o nazwiskach zmienionych 


_ prawie nie do poznania. 


Piłkarze opisani są wielką liczbą parame- 
trów - razem z nowymi jest ich aż 50! 
Na przykład grający w Interze Mediolan 
Ronaldo jest bardzo podatny na kontuzje 
- wystarcza mocny wślizg od tyłu, by zo- 
stał zdjęty z boiska na noszach. Zawod- 
nicy perfekcyjnie wykonujący rzuty wolne 
(Beckham, Zidane) rzeczywiście robią to 
lepiej od kolegów. To tylko pierwsze 
z brzegu przykłady. One” 
Gramy w trybach pucharowych, poje- > 
dynczych meczach, ligach i - przede FP+w=* 
wszystkim - Lidze Mistrzów, gdzie do 
woli kupujemy zawodników, by skomple- 
tować jedenastkę marzeń. Jest także 
specjalny tryb treningowy. 

Spore zmiany zaszły w technice stero- 
wania zawodnikami. Mamy teraz kilka 
rodzajów biegania różniących się mię- 
dzy sobą szybkością poruszania się po 
boisku oraz tym, jak dokładnie zawodnik 
panuje w biegu nad piłką. Jest kilka ro- 
dzajów dryblingów, zwody, inaczej wyko- 
nuje się podanie z klepki (one-two). Gra 
stała się przez to trudniejsza i wymaga 
jeszcze większej uwagi. Na każdą bram- 
kę pracujemy w pocie czoła, a sytuacja 
sam na sam niczego nie gwarantuje. 
Nie brakuje efektownych zagrań - głó- 
wek, przewrotek i uderzeń z pierwszej 
piłki. Najważniejszy jednak jest fakt, że 
Pro Evolution Soccer nie ma prawa się 
znudzić. Jest znacznie trudniejsza niż 
jakakolwiek inna gra o piłce nożnej, lecz 
poświęcony jej czas w pełni wynagra- 
dza satysfakcja z udanych zagrań 
i strzelonych goli. 


11 13:36 


Wydawca: 
Tvp: pilkarska 
Cena: 248 zl 


0 co tu chodzi: opanować 
sterowanie do mistrzostwa i pokonać 
giwników ajlepiej swoich kumpli 


| pcie dow 

| Ligzba klubów: Dual Shocka 2 
Ukryte zespoy: ięci 
pis karty pamięci 


DECYZJE 


Krycie 
W tym menu ustalamy, który z naszych za- 
wodników będzie opiekował się na boisku 


Wan-10-ManMarkSe i gs <£3 


najlepszym snajperem przeciwnika. Obroń- 

ca, którego delegujemy do tego odpowie- 

dzialnego zadania, podczas meczu ma zabie- 

gać swojego rywala na śmierć i nie pozwolić 

mu dojść do pozycji strzeleckiej. 
ZcSE 


W oknie Strategy Settings wybieramy jed- 
ną z kilku strategii, które realizują nasi za- 
wodnicy. Wybieramy tu, czy będą przepro- 
wadzali frontalne, zmasowane ataki czy 
też ustawią się do kontrataku i przy naj- 
bliższej możliwej okazji, wykorzystując 
przewagę liczebną, zgniotą przeciwnika na 
jego połowie. Na każdy mecz wybieramy 
dwie strategie. Podczas boiskowych zma- 
gań zmieniamy je przyciskiem Select. 


Formacja 


Na ekranie Formation Settings wybieramy 
ustawienie piłkarzy, zmieniamy linię obro- 
ny, pomocy i ataku oraz ustalamy, którzy 
zawodnicy grają ofensywnie. 


Skład 


Każdy z zawodników charakteryzowany 
jest przez dziewięć współczynników. Do 
pierwszej jedenastki wybieramy tych piłka- 
rzy, którzy mają najwyższe współczynniki, 
a także tych, których forma, symbolizowa- 
na przez strzałki znajdujące się obok nazwi- 
ska, jest najwyższa. 


4 


PiłkóŃ grze! 


osiadacze minikonsolek nie 
mieli dotychczas okazji, by za- 
grać w dobrą grę piłkarską. 
Ale ten stan właśnie się 
zmienił: na GameBoya Ad- 
vance ukazał się International Superstar 
Soccer, reprezentant tworzonej przez 
„pobaw z Tokio Pe serii piłki 


a i EEEE 
o le GEE wie, co robi, rzut karny 
nie zawsze kończy się zdobyciem gola 


nożnej. Gry mające w tytule trzy magicz- 
ne literki ISS gwarantują znakomitą roz- 
rywkę. Tym razem też! 

Po uruchomieniu gry określamy zasady, 
według jakich toczy się mecz, oraz szcze- 
góły techniczne: czas trwania zmagań, 
a także jeden z sześciu poziomów trudno- 
ści. Następnie wybieramy tryb rozgrywki. 
Startujemy w turnieju o miano najlepszej 
drużyny świata, konkursie rzutów karnych 
lub w meczach towarzyskich. Wybieramy 
jedną z 40 najmocniejszych drużyn świa- 
ta (niestety nie ma wśród nich Polski), 
następnie przeciwnika i przenosimy się 
do przedmeczowego okna ustawień. 
A tych jest cała masa! Są to opcje tech- 
niczne: stadion, na którym zagramy, po- 
goda, zasady gry i czysto taktyczne, mają- 


i ich postawę na boisku: krycie indy 
ne, realizowana przi 
ofensywna, ustawie 
formacja, którą sta 
ma wpływ na grę! 


tem strzałów, dzięki czai 
bramkarza nie jest wielkim 
Oczywiście pod waru ; 
poćwiczyliśmy prze 
przeciwnika, bo to oty. 
Szeroka jest też gama uderzeń. Piłkę kie- 
rujemy do bramki wślizgiem, głową, wole- 
jem i z ziemi. Gdy przeciwnik drybluje, na- 
cieramy na niego bez skrupułów i wej- 
ściem bark w bark lub wślizgiem odbiera- 
my mu piłkę. Po kilku minutach szybkiej 
gry nasi piłkarze męczą się. Opierają wte- 
dy ręce na kolanach i nie wykonują na- 
szych poleceń, dlatego bacznie ot 
jemy ich kondycję. 


Wszystkie te cechy sprawiają, że ISS jest 
grą bardzo realistyczną i dochodzenie 
w niej do wprawy jest po prostu fajne. 

Sterowanie, pomimo bariery, jaką stano- 
wią tylko cztery przyciski konsolki, jest 
bardzo dobre i łatwe do nauczenia. Po kil- 
ku chwilach spędzonych przy grze z in- 


ca (0) = 


Wymiana drugiego sanitariusza na 
szufelkę nie była dobrym pomysłem 


Jamajskie wozy transmisyjne nieco 
przekłamywały obraz 


strukcją w ręku znamy już na pamięć 
wszystkie kombinacje i mieszamy na bo- 
igku jak stare piłkarskie wygi. 

jest oprawa meczu. Podczas 
ku stale towarzyszy nam za- 
aszany przez spikera ko- 
Sportowy! To rewelacja, szcze- 
tak małej konsoli jak GBA. Pod- 
srania opcji w menu z przyjem- 
ności. słuchamy dobrej muzyki wprowa- 
dzejącej nas w sportowy klimat. 

Postacie piłkarzy są spore i wyraźne, 
a ich animacja dobra. Wadą gry jest zbyt 
duże zbliżenie obrazu. Na małym ekranie 
widzimy tylko piłkę, gracza, który ją kon- 
małą część murawy. Prze- 
starannym planowaniu 


i rozgrywaniu akcji, a 
bór zawodnika, p / 


kcją. Przydaje się 
t ry zy dół boisko 


Jo czasu iwsteępdji błąd w głów- 
nasz gracz, zamiast uderzyć 
onę bramki, podbija ją kilkana- 
razy do góry. Na szczęście te wady, 
denerwują, tylko w niedużym stopniu 
szają naszą radość z rozgrywki. 

tional Superstar Soccer to Świet- 
est szybka, ciekawa, szczegóło- 
dy, kto zna się na piłce, będzie 
prawdę zadowolony. Najlepszy 
GBA dostępny w Polsce! 


x 


/ Jedna z najpopularniejszych i najlepszych 
gier XX (i XXI) wieku z wyglądu przypomi- 

* na arkusz kalkulacyjny. Niewiarygodne? 
Ale prawdziwe... A oto dlaczego 


ajnowsza wersja słynnej w załapaniu się do składu. Inną wadą gry 
gry trenerskiej obsadza — jest jej oprawa. Muzyki w Championship 
nas w roli trenera jednej _ Managerze po prostu nie ma. Jedyne, co 
z kilkuset światowych dru- _ słyszymy, to szum i odgłosy tłumu pod- 
żyn piłkarskich w jednej czas rozgrywania meczów. 

z 26 lig świata. Ustalamy szczegóły przy- Złe wrażenie pogłębia jeszcze symbolicz- 
na grafika. Podczas spotkań nie ogląda- 
my naszych piłkarzy, tylko ekran meczu, 
Ró kilka okienek opcji oraz... imitujące ko- 
RY mentarz radiowy komunikaty pojawiające 
T : się co chwila w ramkach. Wszystko to są 
jednak wady, które nie mają praktycznie 
żadnego wpływu na fantastyczną, pełną 
realizmu i emocji rozgrywkę. 


2 w N 
Graficy UFZCJ CM inspirowali się PMRECSAMYMOM 


programami takimi, jak Excel czy Lotus 


gotowań do sezonu i cykl treningowy, ku- 
pujemy do zespołu nowych piłkarzy, a in- 
nych wystawiamy na listę transferową. 
A przede wszystkim rozgrywamy mecze. 
Liga, puchary, spotkania towarzyskie - 
WECZNIELESZ EJ ralza gi EWCMACJEONA Oto przegląd wiadomości. Na początek 
pojedynków, walcząc w Lidze Mistrzów najgorsza; właśnie straciliśmy pracę! 

czy o Puchar UEFA! Duże znaczenie ma- 
ją kontakty z prasą. Zdobywając kolejne Championship Manager Sezon 2001/ 
tytuły, podnosimy naszą reputację. Słynni _ 2002 to rewelacyjna gra, którą PLAY po- 
leca wszystkim maniakom piłki nożnej. 
I tylko maniakom... 


Internazionale cnalrmań Massimo Moratt! nas sacked manager Wiktor 
Cegla. 


He felt tnat Wiktor Cegla's appointment had been a mistake and had t 
be rectified If the club was to move forward. 


Legia 


1s curfenttyvalued at £ 100,00. 


Bogata ścieżka dźwiękowa jest 
dopełnieniem atrakcyjnej grafiki 


zawodnicy chcą wtedy grać || Wydawca: [dos Interactive 
w naszym klubie, a inne kluby || ===t Typ: menedżerska 

oferują nam pracę, kusząc for- z 

tunami na transfery. 


[DC WYCUCCOALIWY "NN (a co tu chodzi: zasiadamy na stołku | 


zwykle realistyczna gra. Jej za- jl r 
wiłości doceniają tylko prawdzi- j Plęnada śrażyny piłkarskiej i prowadzimy ją 


wi znawcy piłki nożnej mający 
wiedzę zarówno o taktyce i stra- 
tegii piłki nożnej, jak i biznesie 0 VW 

i psychologii. agraniczeń | | || Pentium 133 MHz, 
Zaletą gry jest obecność w niej i : | 64 MB RAM, 
polskiej ligi. Niestety podczas <S ików: sio | akcelerator 3D 
zbierania danych o naszych | i i 
drużynach nie uniknięto błę- ff s 

dów. Gwiazdą sezonu staje si <ć 
zawodailedi joiąee RE nigdy © Najlepsza gra trenerska I 
nie słyszał, a mocni w rzeczywi- j Tylko dla zaawansowanych Ja 


stości gracze mają problemy 


DIABEŁ TKWI 


W SZCZEGÓŁACH 


Q sile tej gry decydują szczegóły, które 
sprawiają, że jest aż tak realistyczna. 


Bij a 
| 
—) 
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Wiktor Cegla News 


Kontuzjowanych zawodników, u których le- 
karz stwierdza wysoką podatność na kon- 
tuzje, wysyłamy na rehabilitację lub opera- 
cję. Ta ostatnia rozwiązuje problemy z ura- 
zami. Niestety dochodzenie do siebie po ta- 
kim zabiegu trwa bardzo długo. 


[i 


"7 Ama woni ve.3 sport sukemieńttwosczaną ht cie" iney ace tó 
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Gdy prezesi nie zgadzają się na nasze żąda: 
nia finansowe, stawiamy ultimatum: albo 
pieniądze, albo do widzenia. Jeśli mamy do- 
brą reputację, dostajemy pieniądze. Gdy 
władze klubu nie mają o nas najlepszego 
zdania, odpowiedź brzmi: do widzenia. 


Jeśli mamy kłopoty w ocenie umiejętności 
zawodników, porównujemy ich parametry 
na jednym ekranie. Ułatwia to wybór piłka- 


rzy do podstawowej jedenastki. 


Kupując piłkarza, ustalamy wszelkie szcze- 
góły, w tym sumę, jaką przekazujemy jego 
byłemu klubowi, gdy zawodnik zagra pewną 
liczbę meczów, i procent kwoty, jaką zapła- 
cimy w wypadku kolejnego transferu. 


Legia Warszawa Reserve Tactics 
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są 


Poza powszechnie stosowanymi formacja" 


JI| mi Championship Manager pozwala nam 
/ zrealizować każde ustawienie taktyczne, ja- 


kie tylko sobie wymyślamy. 


Te CE NA 


sę, 


Zo" sNANT SS LAULSEPWASTnY4=H 


utbol na konsolach obecny jest 

od zawsze. To oczywiste, bo 

przecież piłka nożna jest najpo- 
pularniejszą dyscypliną sportu na świecie. 
Najbardziej zażartym pojedynkiem jest 
trwająca od złotych lat PlayStation rywali- 
zacja między FIFĄ a International Super- 
star Soccer, który na PlayStation 2 znany 
jest jako Pro Evolution Soccer. Obie serie 
mają swych wiernych zwolenników 
i zajadłych przeciwników. Ciąg dalszy walki 
ma miejsce na PlayStation 2, ale wmie- 
szał się ktoś trzeci: This ls Football firmy 
Sony. Znamy już wszystkich konkurentów, 
niech więc zaczyna się mecz! 


Najładniejszy jest zdecydowanie Pro Evolu- 
tion Soccer. Piłkarze poruszają się bardzo 
realistycznie, prawie jak żywi. Animacja 
jest niezwykle płynna, a stadiony wyglądają 
rewelacyjnie. Pierwsze miejsce! 


Pro Eiolutión Soccer wije W 
nymi komentatorami, którzy gadają od 
rzeczy i ciągle się batęfskóyj Sytuacji 
nie ratują fantastyczni kibice, żywo re- 
agujący i śpiewający. Trzecie miejsce. 


W This Is Football oglądamy zawodników, 
którzy są z twarzy wyjątkowo podobni do 
swych rzeczywistych odpowiedników. Nie- 
stety reszta grafiki zostaje lekko z tyłu za 
oboma konkurentami: trzecie miejsce. 


W This " Footbal KERGE jest nieco 
gorszy niż w FIFIE, ale za to kibice 
NĄ U naprawdę fantastycznie - 
gwiżdżą, buczą i zapewniają świetny klimat. 
Gra lokuje się na drugim miejscu. 


RrOo Evolutionm SOCCER kontra I his ls 


FIFA 2002 też jest ładna i bogata 
w szczegóły, a mecz wygląda prawie tak 
jak w telewizji. Jednak animacja piłkarzy 
nie jest tak dobra jak w Pro Evolution Soc- 
cer, przyznajemy więc drugie miejsce. 


Żdedydówóny zwycięzca. Kowiediakiczy 
wiedzą, o czym mówią i doskonale oddają 
atmosferę meczu. Co prawda z kibicami 
jest gorzej - są niezbyt aktywni. To jednak 
nie odbiera FIFIE pierwszego miejsca. 


wyk duro Poco 


wą” 
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WIG GW AKA WER WGKĆ 


W Pro Evolution Soccer najlepsza jest Li- This Is Football wśród bogactwa opcji ma 


ga Mistrzów, w której rozbudowujemy nawet możliwość grania historycznymi ze- 


drużynę za zdobyte punkty, tworząc społami, na przykład Juventusem z Boń- 


zespół marzeń. Drugie miejsce. 


kiem w składzie. Pierwsze miejsce! 


J> |Kejnicn=| FIĘA A 
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FIFA worid cup ouatfcaton | 
uultpiayer j 
season 
Taurnaments 
Tranną 

Zcreatoncentre 
Team management 
Rewards 
Load and save 


w FIFIE startujerny v w paz" do 
Mistrzostw Świata, ale by rozegrać 
mecz na samych mistrzostwach, czeka- 
my niestety, aż ukaże się kolejna część 
gry. Trzecie miejsce. 


Grywaelmiogć 


EVGIUEGIGN SGECEF 


Pro Evolution Soccer nie nudzi się nawet 
po roku codziennego grania. Każdy mecz 
jest niepowtarzalny i nie ma pewnego 


sposobu na zwycięstwo. Najfajniej gra 
Się z kolegami - nawet w ośmiu! 


Pro EVOlUŁION SOECEN 


Tu rywale biorą pomstę na Pro Evolution. 
Prawdziwe są tylko nazwiska graczy kilku- 
nastu zespołów z Europy i Afryki, a stroje są 
ledwie podobne do oryginałów. Brak licencji 
na rozgrywki ligowe i międzynarodowe. 


Pro EVGlution SOccer 


Gra tak bliska rzeczywistości jak to tylko 
możliwe bez gryzienia trawy. Zawodnicy 
zachowują się jak żywi, dobrze bronią 
i grają zespołowo. Bramkę strzelić trudno, 
ale satysfakcja z gola jest olbrzymia. 


WERDYKT 


Zwycięzca może być tylko jeden. Jest nim Pro Evolution Soccer 
- rewelacyjny piłkarski symulator, którym będziemy się bawić 
bardzo długo. Jest tak realistyczny, że każdy fan piłki nożnej 
zakochuje się w nim od pierwszego wejrzenia. 

Drugie miejsce zajęła FIFA. Trafia w gussta innych graczy niż 
Pro Evolution Soccer, ale wywołuje wsr'ód nich równie 


TBISISFOOEBAN2OO= 
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This ls Football zostaje odrobinę w tyle za 
resztą towarzystwa. Jest niestety za ła- 
twy do rozpracowania. Gdy konsola nie 
jest już wyzwaniem, zapraszamy kolegów 
— gra do ośmiu fanów piłki nożnej naraz. 
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This ls Football plasuje się na mocnym 
drugim miejscu. Jego licencja obejmuje 
autentyczne nazwiska i stroje piłkarzy 
wszystkich drużyn, ale nie ma niestety 
Mistrzostw Świata. 


BEBIIZIM 


MEMEJCEA SOBEŻSEI BDO 


This is Football to ins oai - gra 
jest dynamiczna, strzały jak z armaty, 
z bliska bramkarze są niezawodni niemal 
jak automaty, kapitulują zaś przy strza- 
łach z połowy boiska. Realizm?'A po co? 


FIFA nie jest wcale zła, ale szybko robi się 
przewidywalna, a wtedy rozgrywka prze- 


Pusokcz śwaą nad 
Tak I Wszystko mi jedno EL Ni 


3. Strzały znikąd 

Nie chcesz, by zbyt mocne naciśnięcie 
klawisza powodowało niecelny strzał. W. 

lisz, żeby konsola podjęła decyzję o tym, 
czy strzał ma być mocny czy lekki 

Tak [| w" mi e El 


e | i ustawieniach takt 
chcesz być trenerem i me! 
wolisz po prostu usiąść i i grać. , 
Tak El Wszystko mi jedno m "” u 


5. Widz czy gracz? ; „| a 

Uważasz, że oglądanie meczów w talewi- SA 

zji jest NANO. Nie i ażjiyrnih Cię piłka noż- 
ko sport 


staje nas bawić. Na szczęście w FIFĘ rów- Tak. 


nież da się grać w ośmiu. Stąd drugie 
miejsce — ale daaaleko za Pro Evolution. 


FĘAECGCOE 


FIFA rządzi. Wszystko - od nazwisk 
przez ligi i eliminacje do Mistrzostw Świa- 
ta po stroje — jest takie jak w rzeczywi- 
stości. Znajdziemy tu reprezentacje i klu- 
by z najdalszych zakątków świata. 


FIĘA 20G2 


FIFA też jest nastawiona na zabawę. Gra 
się łatwo, szybko i przyjemnie, bramki pa- 
dają gęsto, ale z realizmem nie ma to 
wszystko za wiele wspólnego. Ląduje rów- 
no z This ls Football na miejscach 2-3. 


żywiołowe emocje. Tej gry po prostu nie trzeba się uczyć, 
siadamy, łapiemy za pad i strzelamy gole! 

Dużo bramek i łatwą zabawę zapewnia też This ls Footbal, 
który jest całkiem udaną grą. Mimo że przegrał ten mecz, to na 
pewno znajdzie wielu amatorów. Cieszymy się, że jest z czego 
wybierać, bo każdy znajdzie coś dla siebie! 


jest w pierwszym pytaniu. 
Tak MH szajka mi jedno UJ Nie L 


7. s opaczej i artyści ś 
Nie chcesz, aby zawodnicy opisani byli . 
dziesiątkami współczynników. Piłkarz to 
piłkarz - ma kopać piłkę do bramki. 

Tak E Wszystko mi jedno E Nie El 


Teraz za każdą odpowiedź Tak przyznaj 
sobie po pięć punktów. Za każdą odpo" 
wiedź Wszystko mi jedno - trzy punk- 
ty, a za każde Nie - jeden punkt. Dodaj 
punkty do siebie i czytaj dalej. 


Od 28 do 35 punktów 
Wynik powyżej 27 punktów oznacza, że 
powinieneś poważnie wziąć pod uwagę 
szybką, łatwą, efektowną i licencjonowa- 
ną FIFĘ. Możesz też zastanowić się nad 
This ls Football. Realistyczna symulacja 
piłki nożnej niekoniecznie przypadnie Ci 
do gustu. Choć... Kto wie? 


Od 16 do 27 punktów 

Lubisz futbol w każdej postaci - jesteś 
szczęściarzem, który będzie się świetnie 
bawił przy każdej z tych trzech wspania- 
łych gier. Sam wybierz, na którą się zde- 
cydujesz. Jedno jest jednak pewne: powi- 
nieneś spróbować każdej! Najlepiej u ko- 
legi, aby nie ponosić kosztów. 


Poniżej 16 punktów 

Jeżeli uzyskałeś taki wynik, to Twój wybór 
padnie zapewne na Pro Evolution Soccer. 
Najważniejsze dla Ciebie jest granie w fut- 
bol na światowym poziomie, a nie licencje 

i inne dodatki. Ale jako prawdziwy fan piłki 
nie powinieneś przejść obojętnie obok po- 
zostałych dwóch gier - też są bardzo 
wciągające. Może warto je pożyczyć? 


"Taprzi=2 TONESA solzj 
rIEl sSjrg 2 jasjo Uelziańsrn 


, 


ych, którzy dopiero zaczynają przygodę 
z grą i z piłką, podstaw uczy sam David. 
Trenujemy strzały, wrzutki czy grę obron- 
ną i zdobywamy umiejętności, awansując w piłkar- 
skiej jo Dzięki uwośóki opcji treningu nie 


EARRZEN SAY 


PZ 


ustalonego scenariusza - na 
przykład utrzymujemy prowadze- 
nie w meczu z 1989 roku decy- 
dującym o mistrzostwie Anglii. 
Niczym w bijatykach umieszczo- 
no w grze opcję Survival — wy 
grywamy jak najwięcej kolejnych 
meczów, a każde kolejne spotka- | 3 
nie zaczynamy z taką stratą, ile | 
bramek strzelił nam przeciwnik |_> 
w poprzednim. Jest też biografia |e; 
Davida i wywiad z nim. ; 
Grafika wygląda przeciętnie. Ani- 
macja piłkarzy nie jest płynna, sztucznie wyglądają mię- 
dzy innymi wyskoki graczy do główek czy przewrotek. 
To przyjemna gra, jednak mało realistyczna. PLAY 
poleca ją początkującym oraz tym, którzy nie lubią 
taktycznych łamigłówek, a mecze oglądają po to, by 
zobaczyć wiele strzałów i goli. 


David Beckham nie jest facetem, 
którego zadowoliłoby samo sprzeda- 
nie praw do swojego nazwiska. Od 
| początku do końca miał wpływ na wy- 
gląd gry. Na przykład dawał progra- 
mistom wskazówki, jak rozwiązać 
niektóre problemy pojawiające się 
w rozgrywce, zaprojektował także 
model strzelania rzutów wolnych. 
Beckham wystąpił także w niesamo- 
witej, utrzymanej w konwencji science fiction reklamie promu- 
jącej grę. David leży w niej na stole operacyjnym, a jego ciało 
i piłkarski umysł poddawane są wnikliwym badaniom wyjaśnia- 
jącym przyczynę jego geniuszu. Na końcu widzimy jego twarz 
z wmontowanym w czoło miejscem na dżojpad. Hasło reklamo" 
we brzmi: Trenuj go, graj jak on, bądź nim. 


przegrywamy od razu po 5:0. Gdy już jesteśmy go- 
towi na konfrontację wychodzimy na boisko. Stacza- 
my pojedynek towarzyski, uczestniczymy w lidze lub 
jednym z wielu wymyślonych pucharów, na przykład 
lidze skupiającej największe kluby Europy Zachod- 
niej. Niestety nazwiska niektórych graczy i nazwy ze- 
społów zostały zmienione. 

Rewelacyjnym pomysłem jest tryb Arcade. Dzięki 
niemu SPR PRACE Ara aż ii według 


zeogoweowecyw zh 


olska goola! jest pierwszą grą pił- 
> karską wydaną w polskiej wersji ję- 
zykowej. Zapowiadana jako konku- 


ż w chwilę po uruchomieniu pozba- 
eń. Brak intra i archaiczne me- 
niczym w porównaniu z Szo- 


ka nie ma nic wspólne- 
iłką nożną. Ustawienia 


Sa | taktyczne wła- 
ściwie nie ist- 
nieją i nie 
mają żadne- 


go wpływu na 


EA 
i 


ciwników i nie strzelamy bramek podkręcony- 
mi piłkami. Obrońcy wybijają gałę na oślep, za- 
wodnikiem znajdującym się przy piłce przebie- 
gamy pół boiska, a nasi bramkarze przepusz- 
czają pod nogami podania od... własnych 
obrońców! Startujemy w bliżej nieokreślo- 
nych rozgrywkach ligowych i pucharowych, 
a piłkarze mają zmyślone nazwiska. 

W czasie boiskowych zmagań słuchamy pol- 
skiego komentarza znanego dziennikarza 
sportowego, _Mate- 
— usza Borka. Nadaje to 
" grze lokalny koloryt, 
jednak jego kwestie 
wygłaszane są o wiele 


przebieg gry. 


4 GA 


teczność 
jest bardzo mała. Nie przeprowa- 
dzamy składnych, kombinacyjnych 
akcji, nie kiwamy błyskotliwie prze- 


Nieruchawi bramkarze przepuszczający piłki 
między nogami są codziennością w Polska goola! 


za rzadko i nie zawsze 

+ Są dostosowane do 
— aktualnych wydarzeń 

na boisku. 

„e Animacja piłkarzy wy- 
gląda miernie, poru- 
szają się oni sztucznie, 
a bramkarz wykopuje 
piłkę, jakby tańczył kan- 
kana. Zagrania takie, jak przewrotki czy robin- 
sonady, nie są płynnie połączone z poprzednimi 
animacjami. Dwa stadiony, na których gramy, 


PO] ZAW 


SamoKó| ójczy strzał 


GI ONZE LAŁ, piw AGNI, 


Po przedryblowaniu bramkarza napastnik WIEUJEJJ 
problemów z umieszczeniem piłki w bramce 


są nawet ładne, ale nie są to te obiekty, któ- 
rych nazwy widnieją w ich opisie! 

Polska goola! jest słabą grą. Jednym z naj- 
większych atutów jest dołączany do niej w pu- 
dełku dżojpad wydającej ją firmy Manta - ca- 
łość kosztuje 79,90 złotych. 


Za chwilę skończą się marzenia Greków 
o występie na Mistrzostwach Świata 


nog 
m m , 


dee 
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PODKEADKA 4 ÓW Il 
zy każdego zamówienia. 
Wybierz jeden z produktów | podaj jego 4 


Kierownica MODENA 
360 


(żółta i czerwona edycja) 
współpracuje : 


PLAYSTATION 
PLAYSTATION 2 


Posiada wibracje 


gwaran 
w aaech cen 


TEL. 0 (prefix) 22 776 25 25 
NAJTANIEJ! FAX O(prefix) 22 776 28 28 


sprzedaż hurtowa 
0 601 948 634 


e-mail: artem©artem.com.pl | 


SKLEP - ARTEM | 


WOŁOMIN 05-200 
a. Warszawska 9 | 


STÓWNnIie 


Kierownica CHALLENGE 


RACING WHEEL 
współpracuje : 


PLAYSTATION 
PLAYSTATION 2 


Posiada wibracje 


Game Pady Joysticki 
ThrustMaster DIGITAL 2 49.00 ThrustMaster TOP GUN FOX2 99.00 
ThrustMaster Dual Analog 2 79.00 ThrustMaster TOP GUN FOX2 PRO 139.00 
ThrustMaster Dual Power 129.00 ThrustMaster AFTERBURNER 199.00 
Logitech WingMan Precision 59.00 Dexxa USB 79.00 
Logitech WingMan Extreme 169.00 Dexxa Throttle 69.00 
Logitech RumblePad 159.00 Wingman Extreme Digital 3D 179.00 
Kierownice PC Płytki CD/DVD-R/RW 
A 399.00 CD-R Samsung 80S 16x 2.25 
ThrustMaster MODENA 360 249.00 CD-RW Samsung 74 4x 4.65 
BR) ThrustMaster MODENA 360 PRO — 299.00 DVD-R Samsung 4.7 GB/120min 52.00 
< Logitech MOMO Force 849.00 CD-R Samsung 808 16x BOX 25 szt. 49.00 
Logitech Formula GP 259.00 CD-R Samsung 80S 16x BOX 50 szt. 79.00 
Microsoft SW FORCE FWEEL 649.00 CD-R Samsung 808 16x BOX 100 szt. 155.00 
GRY PeCet SALT LAKE 2002 114.00 
SILENT HUNTER II 89.00 MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT 119.00 
CIVILIZATION II 139.00 WARCRAFT III 139.00 
COMANCHE 4 89.00 MYTH II - ERA WILKA 89.00 
WIZARDY 8 89.00 GTA III 119.00 
MONOPOLY TYCOON 139.00 RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 149.00 


HEROES OF MIGHT 8 MAGIC IV 89.00 HARRY POTTER I KAMIEŃ FILOZOFICZNY 119.00 


+ 1,2 GRATIS REAL WAR 


45.00 


Posidany w nosza dymie gry | aoi ta Payti | Payteton 2 g [mm 
Bogaty 


wybór podzespołów | akcesori ao komputerow. 
Zapraszamy ha naszą stronę w infernecie. 


Bozosszy cennik mik stencei oferty hanżlewiej. 


| 
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Problem bezkarności przestępców został rozwiązany 
w sposób radykalny: od złapanych bandytów pobiera się 
organy do przeszczepu. A jeśli' ktoś nie chce oddać? Nikt go 
o zdanie nie pyta. Zresztą trup i tak nie ma zdania 


w Headhunterze organy wewnętrzne człowieka są prawdziwymi 
skarbami. Żeby ich nie uszkodzić, łowcy przestępców używają 
| broni, która w efektowny sposób paraliżuje mózg 


Kii 


JACK wAOE 


o Sa sse / 


>> nw a $* 


By Jack odzyskał swą spluwę i powró- 
cił w szeregi agencji, zalicza kilka spe- 
cjalnych testów. Zaraz po wyjściu ze kcja Headhuntera rozgrywa Jack Wade jest najlepszym łowcą 
szpitala i zdobyciu odpowiedniej liczby się w niedalekiej przyszłości _w agencji ACN - żywą legendą swego 
punktów za bezkolizyjną, ale szybką jazdę - wciąż mamy XXI wiek. Kali- fachu. Złapanych przez niego przestęp- 
na motorze, widzimy na mapie jasny obiekt. fornia stała się prawdziwym / ców nie sposób zliczyć. Niespodziewa- 
To L.E.I.L.A. - bardzo ważne urządzenie, f| pępkiem świata rządzonym przez totali- nie jednak dzieje się coś... dziwnego. 
z którego często korzystamy w grze. Dzięki f] tarne władze. Rząd powołuje do życia Jack odzyskuje przytomność na stole 
| niemu bierzemy udział w serii misji rozgry- F] agencję do walki z przestępcami - Anti _ operacyjnym. Udaje mu się jednak wy- 
wających się w wirtualnej rzeczywistości. f | Cpirne Network, w skrócie ACN. rwać i uciec, zostawiając za sobą trupy. 
Jeśli udaje nam się tu przejść kilka prób, |] vye wprowadzeniu widzimy fragmenty _ Potem wyczerpany traci przytomność. 
otrzymujemy zlecenie na wykonanie misji ] tejewizyjnych wiadomości, w których 
w prawdziwym świecie. Symula- dwoje prowadzących opowiada o postę- 


oe DZE WI KANON R pach w walce z bezprawiem. Na usłu- 


spó ta pas sta sara gach agencji pracują tysiące wynajętych 
lepsze licencje, a co zatym idzie |. łowców, zajadle polujących na przestęp- 
- zezwolenia na używanie |e3 | ców. Najcięższe wypadki łamania prawa 
potężniejszych broni. , karane są śmiercią i pobraniem orga- 
Misje, które zalicza Jack | nów do przeszczepienia. Łowcy nie 
Wade, polegają na jeź- | używają więc starej, konwencjonalnej 
dzie na motorze, podkra- broni, ale specjalnych pistoletów. 
daniu się i łamaniu kar- Strzały z nich powodują śmierć mó- 
ków oraz strzelaniu do $. j zgu. Na przestępców poluje się głów- 
obiektów. Po zaliczeniu j nie po to, by zdobyć ich organy! 
testów Jack otrzymuje > s 2. Niewesoły to świat — brutalne pro- 
broń, transmiter i ze- +. gramy i filmy zostały zdjęte z ekra- oe ; | 
zwolenie na działanie £- nów telewizorów, a dzieci donoszą _ Gdy znów budzi się w szpitalu, jest wśród | 
IE. władzom na swoich rodziców, gdy ci przyjaznych ludzi. Odwiedza go tu Hawke, 
popełnią nawet drobne wykroczenie. jego przyjaciel, który informuje go, że zo- | 
stał wyrzucony z agencji. Może jednak po- 
nownie dostać się w jej szeregi, a Hawke 


; : muw omoże. Kolejną wizytę Jacko- 
OTAST" lu w tym pomoż Jną wizytę 
: 6 k 
|< 


fdack przykleja się do ściany i czeka, aż 
wróg podejdzie bliżej. A wtedy... 


wi składa Angela Stern — córka zamordo- 
wanego szefa ACN. Pragnie odnaleźć za- 
Pra P „  bójcę ojca i zleca Jackowi to zadanie - 
j ale nie w pełni oficjalnie. Wiadomo, że _ 
ACN ma przeciwnika - organizację Syn- PEPE na motocyklu to ciekawy, choć 


dicate, na czele której stoi niejaki Don owiktazih 2 | 
Fulci. Czy to on zlecił zabójstwo? Czy —. A Ry, 


a > CR 3.1 zę 
= mare zranienie ycze ' PRZESTĘPC Y 
uruchomienia solarium. I całe szczęście 


agencja nie ma zbyt wielkiej władzy? Nie 
wiemy. Tak wygląda początek poplątanej 
i tajemniczej fabuły Headhuntera. 
Jack Wade potrafi wiele. Gdy patrzymy 
na jego popisy, przypomina nam się 
4 niezrównany agent Solid Snake. 
Sterowany przez nas bohater 
powolutku się skrada, pod- 
i biega, przykleja się płasko 
- do ściany, wygląda zza niej, 
, wyskakuje na chwilę z pi- 
stoletem w ręku i po odda- 
niu strzału natychmiast 
chowa się z powrotem. 
Umie także wykonywać 
fajne kombinacje - na 
przykład przeturlać się 
pod ostrzałem za skrzy- 
nię, kucnąć, a następnie 
odpowiedzieć ogniem zza 
kj i osłony. Gdy nikt go nie wi- 
| pagiiikć Ę dzi, Jack po cichutku za- 
-ą i krada się za plecy wrogów 
i skręca im karki. 
4 W Headhunterze znajdujemy 
f j elementy rodem z różnych gier. 
Mamy więc coś z przygodówki, 
gdy Jack stara się znaleźć przed- 
miot lub rozwiązać łamigłówkę. Za 
chwilę walczy, wymieniając strzały z nie- 
przyjaciółmi, a potem śmiga na moto- 
rze przez Los Angeles. Tak więc na | 
nudę stanowczo nie narzekamy. 


świetnie animowany, podobnie jak 
pozostali bohaterowie i wrogowie. 
Olbrzymie wrażenie robią scenerie - 
wprost nie da się ode- 
rwać od nich oczu. 
Śmigając na motorze 
przez miasto, mamy 
wrażenie, że pędzimy 
ulicami prawdziwego 


A "Panna Stern też nt pończnwiika wziąć j wa rzecz w swoje ręce. | 
W tym wypadku rzeczą jest szybkostrzelny pistolet, który 


skutecznie hamuje zapędy osobników w kaskach 


” 
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Grafika jest doskonała - Jack jest == ana 


Liczba miniqier: 


Los Angeles. Równie dobry jak grafika 
jest dźwięk. Głosy w grze podkładają lek- 
torzy, słuchamy też świetnej muzyki. Ko-- 
lejne etapy gry doczytują się bardzo szyb- 
ko, przejścia pomiędzy nimi są niemal 
niezauważalne. 

Headhunter to świetna przygodowa gra 
akcji z rewelacyjnym scenariuszem. Wy- 
gląda jak Metal Gear Solid skrzyżowany 
z Resident Evilem. Cały czas uczestniczy- 
my w niesamowitych wydarzeniach, a fa- 
buły nie powstydziłaby się nawet super- | 
produkcja rodem z Hollywood. Przedsta- | 
wiona w grze historia robi szczególnie 
duże wrażenie na zwolennikach spisko- 
wej teorii dziejów. Szkoda tylko, że do- 
świadczonym graczom ukończenie He- 
adhuntera zajmuje zaledwie 15 godzin. 


f angola nie rena galiorkć 
swej kobiecej ciekawości 


$ YW: A 


NIE WERSJE 


pasbiiaezwiani 


Jack po raz ostatni zaufał prógnozie - 
| pogody i gc na poz. | w T-shircie j 


A OLUWI 


Headhunter ukazał się też w wersji na 
PlayStation 2. Po kilku sesjach gry 
mamy wrażenie, że jest ona lepsza od tej 
na Dreamcasta! Zmiany jednak są zbyt 
małe, by podnosić grze ocenę za grafikę. 
Za to wykorzystanie płyty DVD jako 
nośnika danych sprawia, że filmy mają 

o wiele lepszą jakość niż na 
Dreamcaście. Reszta pozostała bez 
zmian. To prosta i szybka konwersja 
opracowana przede wszystkim z myślą 
o amerykańskim rynku. A skoro już 

o tym mowa, oto ciekawostka: 
Headhunter ukazał się w Europie na 
Dreamcasta, ale do Stanów 
Zjednoczonych trafiła tylko wersja 
przeznaczona na PlayStation2! 


Wydawca: SEGA 
Typ: przygodowo-zręcznościowa 
Cena: 193 zi 


zagadkę morderstwa i szukamy naszych 
utraconych wspomnień 


Liczba godzin gry: 15 
Liczba poziomów: 3 | 
4 | 


karty pamięci, 
modułu 
wibracyjnego 


ŚIERE 


Zabawę 
| (twarzołap), czyli paskudny pająk, którzy przysysa 


Obcy: kosmiczni komandosi 

1 Łowcy znów się spotykają. 

Świst wystrzeliwanych dysków 

jazgot karabinu pulsacyjnego 

i kłapanie szczęk nie ustaną 
aż wyłoni się rasa zwycięzców 


uśpieni we wnętrzu 

tajemniczego statku 

kosmicznego. Ludzie 
przybyli, aby ich zbadać. Na- 
ukowcy, którzy odkryli tę nową 
formę życia, rozpoczynają eks- 
perymenty. Oczywiście tracą 
kontrolę nad Obcymi. Kiedy ra- 
bi się naprawdę gorąco, wzy- 
wają na pomoc oddział koła- 
nialnych komandosów. 
Tymczasem na planecie lądują 
też Predatorzy, czyli Łowcy przysle z dalekiego 
kosmosu, honorowi myśliwi polujący dla sportu. Na 
LV1201 nie brakuje im ZWZ oczne się 
mordercza walka trzech 
Aliens versus Predator 2 to gra. opracowana na 


motywach cyklu filmów Obcy oraz dwóch części 
filmu Predator. Jej największą zaletą jest scena- 


riusz - filmowy, z prawdziwego zdarzenia, z nagłymi 


| zwrotami akcji i przeplatającymi się wątkami. Na 
j przykład gdy gramy jako komandos, w pewnym mo- 


mencie uwalniamy Predatora. Gdy 


I dator, łapią nas ludzie — ze szklanej tr 
| nas... właśnie komandos. Gdy gramy Obc 
| wywołujemy awarię, dzięki której inni przedstawicie- 


le naszego gatunku uwalniają się z klatek. 
zaczynamy zaś jako facehugger 


się ludziom do 
twarzy i składa ja- 
ja w ich płucach. 
W trakcie gry 
oglądamy liczne 
filmy wprowadza- 
jące nas w intry- 
gę. Dowiadujemy 
się z nich, co przy- 
wiodło Predatora 
na LV1201, po- 
: znajemy też dra- 
matyczną historię grupy komandosów wysłanych 
przez dwulicowych dowódców na pewną śmierć. 
Każda z ras ma do wykonania siedem misji. Łącznie 
wystarcza to na kilkadziesiąt godzin gry. Wszystkie 
jemy. grając po kolei Berdccem. 
| jępcu p 


ZE ognisko i skwierczą Obcy... 


_ chodzą po ścianach i suficie, poruszają się bły- 


skawicznie, atakują szponami i ogonem. W po- 
równaniu z pierwszą czę- 
ścią usprawniono długi 
skok, dzięki któremu kse- 
nomorf szybko się przes 
mieszcza. Z kolei ludzie 
legają na technologii — bi 
w zwinności nadrabiają 
żym arsenałem broni. Dyspa 
nują karabinami, działkami, 
wyrzutniami rakiet i granatów 
Predatorzy to myśliwi, na po-- 
lowaniu używają broni białej. 
i energetycznej. Ich włócznia sieje spustoszenie 
a samonaprowadzający się dysk z łatwości, 
przecina najtwardszy pancerz. Łowcy | 
ją też kamuflażu, który sprawia, że są nie- 
widzialni dla ludzi. 
Gra ma ciekawe tryby zabawy w kilka 
osób. Najfajniej gra się w zespołach 
- na przykład Obcy przeciwko ko- 
mandosom. Niezwykłych przeżyć + 
dostarcza polowanie na Preda- / 
tora, w którego wciela się je- 
den z graczy. Niestety ko- 
nieczne jest do tego szybkie 
stałe łącze. 
Postacie są szczegółowe, 

h się realistycznie, 


Efektownie wyglądają spe- 
cjalne tryby widzenia Preda- 
tora — są niemal takie same 
jak na filmach. 

Aliens versus 

Predator 2 to 

wspaniała gra, 

i.to zarówno 

dla samotnego 

gracza, jak i dla fanów rozrywki 
wej. Wszyscy miłośnicy filmów 
wą okazję sprawdzić, jak to je: 
kogoś 20 Obcych albo wybra 
wanie do lasu pełnego 
zdeterminowanych 
komandosów 4 


loosobo- 
4 De 


„kiedy goni 
na polo- 


Każda rasa ma inne specjalne tryby widzenia. Ułatwiają one 
orientację w ciemnościach spowijających korytarze baz 
zainfekowane przez Obcych 


Marine swój noktowizor znajduje późno. Predator ma aż trzy tryby widzenia. Po- Tryb nawigacyjny Obcych sprawia, że | 
Bardzo przydaje się on w miejscach, w któ- zwalają na wykrywanie kolejno: ludzi, Ob- żadne ciemności nie stanowią dla nas pro- | 
rych panują kompletne ciemności - i tylko cych i innych Łowców. Ostatni tryb doskona- _ blemu. Niestety widoczność jest ograniczo- 
w nich. Niestety szybko zużywa baterie. le sprawdza się w nawigacji. na do kilkunastu metrów. 


Przed wyruszeniem na 
dalsze łowy zabieramy 


ze sobą trofea. i FZZ ZE 
|| Wystarczy wycelować || Wydawca: Monolith/Sierra 


naszą włócznię 3-1] Typ: zręcznościowa 
| lub zamontowane na s (Cena: 88 zł 
|| nadgarstku ostrza 
w głowę pokonanego 
i... ciach! 


| © co tu chodzi: Jako człowiek wal- 
acha || czymy o życie, jako Predator — 0 myśliwskie | 
Gdy zauważamy ludzi, włączamy kamuflaż i powo- = ada srsko pami - bweżkiiie 
li skradamy się w ich stronę. Sledzimy ich i znaj- 
dujemy dogodne miejsce na atak. | : ż E A JE =. : U 
GO -- RK Ą j FF "W | Liczba graczy: 1/8 Pentium Il 400, 
. > Jk + ' ŚĆ je JB. Liczha misji: | 36 MB RAM, 
 - : 7, i . Ki) , |. Bronie: ge | |. akceleratora 30 
dostania i : - | | (Przemoc: okrutna 2.18 MB RAM 
wykonywania tego = . 
typu zadań. 4 | ź k> J | 

Zeskakujemy ; s j ZAM w” m, JE „. 

z drzewa i dwoma ; j ; Jeśli kończy się nam energia zasilająca broń H Brak polskiej wersji 
szybkimi ciosami | | i kamuflaż, chowamy się na drzewie i włączamy „' oe 

likwidujemy patrol | = Zi generator. Jesteśmy teraz jednak dobrze 

komandosów. ski : narażeni na ostrzał. 


PIZYJSZYBKIEJ GnZE mocne dźwiękilodbijanej piłkalonaz 
okrzyki WEŁĘKNIECJA LENIEJSKÓW/SprawiajĄ, ZE czijemy, 
sjęjakna prawdziwym WIEJKOSZIEMOWYM MECZU 


że 


WYSŁG kortu treningowego NiE wiadomo) 
CZEMU PNZYPOMNIAJNAM WIŁYŁE WII PONCJE 


/ 


Venus Williams JEst świEiA ŁEniEjELka, CHE niektórzy maja Gra w debla w czteny osoby na jednej kaneoli zaciekawi nawet 
ZASDIZEŻENIA dO jej EKstrawaganckich fryzur Tym razem jednak zagorzałych przeciwników tenisa, 16 ostra i bezwzgledna 
UCZESANIE ZAWGANICZK CECHUJE niEZWYKłA prostota | nowoczesność 5 rywalizacja godna prawdziwych twardzieli 


gwiazdy teniEa pi 
DŚć = tak jak gladjatorzy.w starożytnym Rzymie; 
zęście zawodnicy Używają nakiet zamiast mieczy) — 


NE WEZMEEZEJEEF MyczUEE rytmu JEŻE Za wcześnie) 
” zamachneliśmy/siE rakieta, nie tnafiamy/w/piikę; 
" ajeżElnEaGUEMY Zaj późno = piłka przelatujejobpk 


(0 ca tu chodzi: podkręcany piłkę, 
wygrywamy turnieje i wspinamy się 
Ra szczyt światowego rankingu tenisowego 


liczba graczy: 14 
Liczba zawodników: (6 
liczba meczy: 28 
| Przemoc: brak! 


| oraw sieci: brak 


| karty pamięci MU | 
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moj malUtKi... 
Edytor umieszczony w grze jest prosty w ob- 
słudze. Bez trudu tworzymy dowolnego teni- 
sistę. Modyfikujemy liczne szczegóły wyglą- 
du: zmieniamy włosy, wszystkie elementy 
twarzy, wagę, wzrost oraz to, czy zawodnik 
trzyma rakietę w lewej czy też w prawej rę- 
ce. Dzięki temu bez najmniejszych proble- 
mów tworzymy na przykład słynnego Jima 
Couriera, którego zabrakło w drugiej części 
gry, czy uwielbianą przez wszystkich z powo- 
du rzadko spotykanej na kortach urody Ro- 
sjankę Annę Kournikową. Oby w każdej grze | 
trafiał nam się taki wspaniały edytorek! 


(7 czerwca 1981 r. 
|_| Moskwa, Rosja 


iamieszkania: 05) ds EE) 
Wzrost: = 2... 
Waga: . - 
"| praworęczna 
Doświadczenie: profesjonalistka 


OBEPPRETTN 


Tryb Worici Tour | 
W poprzedniej czę 
ści tryb ten nosił ś 
nazwę World Cir- 
cuit i był mniej 
rozbudowany. Te- | 
raz na początku 
definiujemy dwo- 
je graczy - męż- 
czyznę i kobietę. 
Na zawodników * 
czekają specjalne , Www » 
minigry treningowe. Ich zaliczenie poprawia | 
charakterystyki naszych bohaterów! | 
Zawodników opisują różne współczynniki | 
- trenujemy ich w tych dziedzinach, które 
najbardziej nas interesują. Jeśli chcemy, aby 
nasz człowiek miał supermocny serwis - uda- 
jemy się na plac treningowy do serwowania. | 
Dzięki tym treningom zwiększamy nasze j 
szanse w kolejnych turniejach. Jednak uwaga | 
- nie przesadzamy, bo gdy przetrenowujemy | 
zawodnika, spada mu forma i przez to gorzej 
spisuje się podczas turnieju! 

Na turniejach zarabiamy też pieniądze, za 
które kupujemy różne bonusy dla naszego za- 
wodnika. Dzięki temu trybowi gra staje się 
prawdziwym wyzwaniem! 


Jak i Daxter to przyjaciele.. 
Są nierozłączni — jeśli Daxter 
nie pęta się w gdzieś w pobliżu, 
wpadając w kłopoty, to siedzi 
Jakowi na ramieniu 


ko ih 4 f 


Mowe, pionowe lodowisko było całkowitą klapą j 


| Podgrzany dźin wyparował z butelki 


Nowe szczeniaczki potrzebowały miłości 
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| PRECURSOR 


Eco zielone 
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Eco czerwone 


Eco czarne 


Eco białe 


Producent: Naughty Dog Software 
Typ gry: zręcznościowo-przygodowa 
229 zł 


[f © co tu chodzi: przywrócić małego 
|| Baxtera do dawnej postaci... 
1 oczywiście uratować świat! 


Liczba poziomów: 16 
| Liczba postaci: 111/2 | 
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ednak my ORAWY radę > 


na kompleksy Mike'a: potwo- 
ry zawitały na ekrany naszych 
telewizorów w kolorowej plat- 
formówce! Pierwszy nazywa 
się Sully, a wlaściwie James P. Sullivan 
i jest dużą, włochatą istotą z długimi ła- 
pami, a drugi to Mike Wazowski - nie- 
duża, zielona kulka z jedynym okiem 
umieszczonym na środku. 
Akcja gry rozpoczyna się przed wyda- 
rzeniami, które obejrzymy w filmie 
wchodzącym na ekrany kin w lutym. 
Bohaterowie starają się o posadę 
w firmie Monsters, Inc. zatrudniającej 
potwory do straszenia niewinnych lu- 
dzi. Tak się bowiem składa, że w świe- 
cie potworów ludzki krzyk przerażenia 
łapany w specjalne słoje jest cennym 
źródłem energii. Problem bohaterów 
polega na tym, że tak naprawdę są to 
przemiłe istoty i daleko im do straszy- 
deł - nic dziwnego, że nikt się ich nie 
boi! Nasze zadanie polega na zrobie- 
niu z nich prawdziwie przerażających 
stworów. 
Bohaterami sterujemy naprzemien- 
nie. Ma to znaczenie dla rozgrywki — 


na przykład Sully podnosi obiekty, po 


pa Mike wskakuje wyżej. 


Pó Odróżnienie Mike'a od otoczenia 
tylko początkowo sprawia kłopoty 


- Gi 
// Gd strasznego wysiłku plamyna 4 
futrze Sully'ego przemieściły się 
Aby dostać się do pracy w firmie, bo- 
haterowie przechodzą test polegający 
na straszeniu robotów wyprodukowa- 
nych specjalnie w tym celu. Aby sku- 
tecznie wystraszyć robota, potrzebu- 
jemy specjalnej mocy symbolizowanej 
przez pasek energii umieszczony u do- 
łu ekranu. Zapełniamy go, zbierając 
puszki ze specjalnym napojem dodają- 
cym bohaterom animuszu. Gdy mamy 
już wystarczającą siłę przebicia, pod- 
chodzimy do robota i straszymy go, 
rytmicznie wciskając przycisk na dżoj- 
padzie. Na ekranie obserwujemy 
śmieszne efekty zabiegów naszych 
podopiecznych. Przoduje tu Mike, pod- 
skakując i robiąc groźne miny do coraz 
bardziej przerażonego robota. ają 
Tak więc biegamy, skaczemy, zbiera- 
my i straszymy na kilkunastu pozio- 
mach gry. Zwiedzamy miasto, podzi- 
wiamy krajobraz zasypany śniegiem, 
straszymy nawet na pustyni. Są też 
poziomy, w których Mike i Sully 
ścigają się z innymi bohatera- * 
mi filrmu, zbierając po drodze |... 
różne przedmioty. Po pokonaniu 
każdego poziomu widzimy animowa- 


ne wstawki pochodzące prosto z kina. 


Stanowią wspaniałą okrasę gry i na- 


grodę za postępy. 

Grafika jest ładna, ale widać ogranicze- 
nia PS one. Niektóre obiekty są kancia- 
ste, nie najlepiej udało się także cienio- 

wanie otoczenia. Na szczęście anima- 

cja naszych bohaterów przedstawia się 

doskonale, a w czasie gry nic nie prze- 


skakuje ani nie zwalnia. Dźwięk jest rów- |->* 


nie dobry — zabawne komentarze i sym- 
patyczna muzyka doskonale pomagają 
w budowaniu klimatu zabawy. 
Monsters, Inc. to miła platformówka. 
przeznaczona zdecydowanie dla mia 
szych graczy. Brak tu momentów sp 
wiających kłopoty, a całość : 
czyć dosłownie w kilka godzin. Na szczę- | 
ście po przejściu całej gry otwierają się | | 
nowe opcje - wracamy wtedy do zaba- 
wy jako dyplomowany Straszny Potwór. 
Gra podoba się fanom filmu, ale nie tyl- 
ko im. Straszenie strasznie wciąga! 

Mike ma problem z budzeniem 

lęku w ofiarach 


- to ważne dla młodszych 


Na początku Sully wybierał sobie 
_ mniej wymagających przeciwników 


Komitet Olimpijski nie dał się: 
przekonać do nowej dyscypliny 


chińskich prowincjach zacho- 4) 


dzą niepokojące zmiany mają- 

ce niewiele wspólnego z zasa- 

dami demokracji. W Libii jak / 

grzyby po deszczu wyrastają 
ośrodki szkolenia terrorystów. W Kolumbii kwitnie 
produkcja narkotyków. Zaniepokojone tym+NATO 
i ONZ powołują United Peace Force, czyli 
ne Siły Pokojowe- elitarną 
agowania. Jej atutem jest nowoczes 
Tak przedstawia się sytuacja, kiedy ! wkraczamy do 
akcji jako pilot samolotu wsparcia. Nasza maszyna 
przewczi ciężki sprzęt na pole bitwy, ale gdy trze- 
ba, doskonale spisuje się w walce. Nieoceniona 
jest jej zdolność pionowego startu. Poza tym nasz 
desantowiec potrafi też zawisać w powietrzu ni- 
czym słynny myśliwiec Harrier. 
Podróżujemy po świecie, biorąc udział w opera- 
cjach, których celem jest wyeliminowanie wszel- 
kich ośrodków zapalnych na terenie naszego glo- 
bu. Wielką zaletą gry jest różnorodność misji. Na 
początku bezszelestnie przemykamy się kaniona- 
mi, aby wysadzić oddział zwiadowców na tyłach za- 
skoczonego wroga. Z czasem dowództwo docenia 
nasze zaangażowanie w walkę, przyznaje nam am- 
bitniejsze misje i zaopatruje w prototypowy sprzęt. 
Niszczymy bazy terrorystów, konwoje z podejrza- 
nym ładunkiem, a nawet zgrupowania okrętów wo- 
jennych z lotniskowcem na czele. 
Czasem nie wszystko idzie po naszej myśli. Wtedy 
przesiadamy się do opancerzonego pojazdu i ucie- 
kamy. To emocjonujące momenty, kiedy staramy 
się dostać do naszej bazy, a po piętach depczą 
nam zastępy żołnierzy wroga, czołgi i helikoptery. 
Niekiedy konsola przejmuje sterowanie pojazdem, 
a wtedy bez opamiętania strzelamy do dybiących 

na nasze życie 
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i sokość kilkuset metrów. Szaleń- 


| przetrwać wiele trafień. 


; mulatorów ta gra nie ma konkurencji. 


W pm 
cJą m 


W roku Ż050 trwa we 
2 vcerroryzmem:. Trafję 
w sam środęksciEj iktu 

i zaprowaąssE dY porządek 


nieprzyjsgj 


i eskadry helikopterów. Z głośników dobiegają ko- 
munikaty, które informują nas o zmieniającej się 
sytuacji na froncie. 

Gra zaskakuje nas licznymi zwrotami akcji, choć sa- 
me misje są zupełnie liniowe i zawsze rozgrywają 
się według zaplanowanego przez twórców scena- 
riusza. Teren, nad którym latamy, jest gigantyczny 
i urozmaicony. Grafika wygląda czytelnie i atrakcyj- 
nie, choć niektóre obiekty wydają się zbyt kanciaste. 
Jednak widać to dopiero z odległości kilku metrów, 
a takie manewry w locie zwykle kończą się katastro- 
fą. Wspaniale prezentują się wybuchy instalacji na- 
ziemnych. Kiedy wysadzamy fabrykę czy wielką ta- 
mę, fragmenty konstrukcji wylatują na wszystkie 
strony, a potem powoli znikają w kłębach dymu 

i płomieniach. Niestety niszczenie pojazdów  * 
naziemnych nie jest już nagradzane tak 
efektownymi scenami. 

Mimo że model lotu z symulacją 

ma niewiele wspólnego, stanowi 

miłą namiastkę rzeczywistości. 

Nasz samolot pilotuje się przy- = 
jemnie. Posłusznie reaguje on na 
polecenia, a jednocześnie czuje- 

my, że siedzimy za sterami ma- 
sywnego kolosa, zdolnego w kilka 
sekund wywindować czołg na wy- 


stwo w przestworzach dostarcza 
nam wiele radości, a dzięki samo- 
naprawiającym się podzespołom 
nasze maleństwo jest w stanie 3 
Dropship to wyśmienita strzelanina doskonale od- 
dająca atmosferę pola walki. Różnorodne misje, 
ogromny teatr działań i prosta obsługa, którą szyb- 
ko opanowujemy dzięki pięciu misjom treningo- 
wym, sprawiają, że już od pierwszej chwili zabawa 
jest wyśmienita. W gatunku zręcznościowych sy- 
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djęcie: POLSAT 


IP od razu kojarzy nam się 
z serialem telewizyjnym pod 
tym samym tytułem. Gra za- 
czyna się jak jeden z odcinków. 

Do agencji zajmującej się ochroną waż- 


nych osób dzwoni znany chirurg, skarżąc | 


się na niespodziewaną wizytę umięśnio- 
nych panów w czarnych marynarkach. 


a Am 
A: -> 108230! 


Val i Nicki nie czekając na resztę detekty- 
wów ruszają do willi doktora. 

Tutaj kończy się film odtwarzany z płyty 
i zaczyna się gra. Ale czy na pewno? Nie 
mamy dużej swobody działania. Gra po- 
lega na walkach z różnymi wrogami. Po- 
między kolejnymi starciami oglądamy 
animacje, a w czasie walki naszym jedy- 
nym zajęciem jest powtarzanie pojawia- 
jących się na ekranie kombinacji od jed- 
nego do czterech przycisków. Dzięki te- 
mu bohaterka wykonuje karkołomne 
ewolucje, tłucze złych panów torebką 


" 
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BLOND WŁOVY, CIEMNE 
OKULARY I MINI 
— (0T0 VALLERY, 
DZIEWCZYNA Z AGENCJI. 


_ DETEKTYWISTYCZNEJ, MA 
SIĘ ROZUMIEĆ p” 


i przewraca nawet największych łobu- 
zów. My jednak, siedząc przed konsolą 
z padem w rękach, wcale nie wczuwamy 


się w akcję. Ot, naciskamy co trzeba, ale 
nawet po wielu takich walkach nie pa- 
miętamy, jakie skutki daje określona 
kombinacja. 

Oczywiście miło jest 
popatrzeć na cyfro- ff > 
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wą Pamelę, skoro jednak nie decydujemy 
o tym, co robi, równie dobrze moglibyśmy 
zasiąść w fotelu przed telewizorem i obej- 
rzeć kilka odcinków serialu. 
Na ekranie pojawia się nie tylko główna 
bohaterka. Sterujemy także innymi po- 
staciami znanymi z serialu, a od czasu 
do czasu strzelamy do pojawiających się 
w okienkach czarnych charakterów. 
Głównie jednak walczymy wręcz, cały 
czas używając tej samej metody - po- 
wtarzając kombinacje przycisków. Wy- 
gląda to co prawda efektownie, ale za- 
bawa nie należy do ciekawych. 
Za przejście każdego poziomu zdobywa- 
my punkty. Używamy ich do odkrycia ob- 
razków z gry i serialu lub filmików, które 
i tak oglądamy podczas zabawy. Jest to 
atrakcja tylko dla prawdziwych wielbicie- 
li talentu Pameli. 
Muzyka w grze jest żywcem wyjęta z se- 
rialu - co jakiś czas słyszymy gitarowe 
akordy. Na pochwałę zasługuje Ścieżka 
dźwiękowa. W jej nagraniu wzięli udział 
aktorzy odgrywający role w se- 
rialu. Dzięki temu mamy wraże- 
nie, że oglądamy (i słuchamy) 
kolejny odcinek VIP-a. 
Dla kogo więc przeznaczona 
jest ta gra? Według PLAYA 
tylko dla zagorzałych fanów 
__ Pameli Anderson i seria- 
lu VIP, w którym ta 
modelka wystę- 
puje. Niewielka 
rola gracza 
i mało zróżni- 
cowane za- 
dania czy- 
nią ją zale- 
dwie prze- 
dłużeniem 
serialu, ni- 
czym więcej. 
Szkoda! 


7 „ogrodzie w zwolnionym tempie! 


Życie 

i twórczość 
Pameli 
Anderson 


Pamela Denise An- 
derson przyszła na 
świat 1 lipca 1967 
roku w Kanadzie. Po- 
nieważ była pierw- 
szym dzieckiem uro- 
dzonym tego dnia 
w Kanadzie i akurat 
przypadała wówczas setna rocznica powsta- 
nia państwa, otrzymała tytuł Dziecka Stule- 
cia. Tak właśnie zaczęła się kariera Pameli 
w mediach. Sławę zyskała jednak dopiero 
wtedy, kiedy podczas meczu futbolu amery- 
kańskiego operator kamery skierował na nią 
swój obiektyw, dzięki czemu tłumy kibiców 
przebywających na meczu zobaczyły na tele- 
bimie piękną dziewczynę w podkoszulku re- 
klamujący lokalny browar. 

Pamela szybko podpisała kontrakt z browa- 
rem Labatt i zaczęła reklamować napój o na- 
zwie Blue Zone. Kariera modelki nie wystar- 
czyła jej jednak. Zagrała w kilku serialach, wy- 
stępowała w znanym w Polsce Świecie według 
Bundych, ale największą sławę przyniosła jej 
rola dzielnej ratowniczki C.J. Parker ze Sło- 
necznego patrolu. Jedyny pełnometrażowy 
film kinowy z Pamelą w roli głównej - Żyleta 
- okazał się totalną klapą finansową. Jeszcze 
raz okazało się, że obcisłe skórzane wdzianko 
i kilka udanych sztuczek kaskaderskich nie wy- 
starczą do zrobienia dobrego filmu. 

Bardziej niż filmowe osiągnięcia Pameli An- 
derson wielbicieli jej talentu interesują życio- 
we przygody modelki. Pamela i jej mąż - Tom- 
my Lee, członek zespołu Motley Crue, wielo- 
krotnie byli bohaterami skandali i trafiali na 
pierwsze strony gazet. Sama Pamela kilka- 
krotnie została też umieszczona na liście naj- 
gorzej ubranych kobiet. 

Tommy Lee okazał się niedobrym mężem 
i wielokrotnie zachowywał się źle w stosunku 
do Pameli. Aktorka kłóciła się z nim, rozsta- 
wała i po jakimś czasie wracała, ostatnio jed- 
nak spotyka się z innym muzykiem - Kidem 
Rockiem. Kid najwyraźniej jest wielbicielem 
Słonecznego patrolu - podobno ostatnio po- 
prosił Pam, żeby przebrała się w czerwony 
kostium ratowniczki i... biegała przed nim po 


| O co tu chodzi: ratujemy chirurga 
|| przez bandytami, wystukując na dżojpadzie | 


określone sekwencje przycisków 
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|| karty pamięci, 
| efektu wstrząsów 
| w padzie Dual 


dwom ry 


prewa zastrze/nne 
owarowym Monolith PA 
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ilo Thatch, —. 
bohater tej 
gry, wyru- 


sza na prośbę dziad- 

ka na wyprawę, której 

celem jest potwierdze- 

nie istnienia Atlantydy. 
Zwiedzamy statek badaw- 
czy, a także sam zaginiony ląd: 
mroczne jaskinie i podwodne 
miasta. Przed każdym pozio- 
mem dowiadujemy się o czekają- 


cych nas zadaniach. Na wykona- 
nie każdego z nich mamy okre- 
ślony czas. Po drodze zbiera- 
my rozrzucone diamenty. 
Nagrodą za osiągnięcie 
odpowiedniej ich licz- 

: by jest dodatkowe 


życie. 


W czasie gry 
wspinamy 


Gdy nadciąga koniec świata, X-Meni niezawodnie przy: 
chodzą z pomocą. Tym razem mutanci mają dodatkowy 
powód do kójki: apokalipsa nawiedziła ich siedzibę 


kipa zmutowanych wojowników jest 

wkurzona z powodu demolki ich sie- 
dziby. A ci goście najpierw biją, a dopiero 
potem zadają pytania. Odnajdują więc 
portal, przenoszą się do innego wymiaru, 
wychodzą na ulicę i trzepią skórę każde- 
mu potworowi, który nawija się pod rękę. 
Na szczęście w tej grze spotykamy tylko 
winowajców i ich kumpli, a nie Bogu du- 


- Wolverine dziękuje publiczności za aplauz 


X-Men: Reign of Apocalypse to jedna 


z pierwszych bijatyk na GameBoya Advan-. 


ce. Wybieramy wojownika: Cyclopsa lub 
Wolerine'a albo wojowniczkę: Storm lub 


Rogue i wychodzimy na ulicę w poszuki-. 
waniu rzezimieszków. Przemierzamy uli-. 


ce, place i zakamarki najsłynniejszych 
miast na świecie. Na każdym kroku spoty- 
kamy nieprzyjaciół. Na końcu etapu sta- 

czamy morderczą walkę z zaciekłym 


bossem. W nagrodę za ukończenie pozio- 
mu dostajemy dodatkowe życie i podnosgi- 
my cechy naszej postaci. Punkty zdobyte 
w walce przeznaczamy na rozwój mięśni, 
trening wytrzymałości czy zwiększanie 
mocy mutanta. Ta ostatnia pozwala nam 
na zadawanie specjalnych ciosów, przed 
którymi nie ma obrony. 

Rozwój umiejętności i cech naszych za- 
wadiaków to rewelacyjny pomysł! Liczba 
ciosów jest duża, a dzięki rozwojowi wy- 
bór jeszcze się zwiększa. Gdy wykorzystu- 
jemy moc mutanta, przez kilka sekund je- 
steśmy nietykalni, a nasze ciosy zadają 
o wiele więcej obrażeń. Wrogów wrzuca- 
my też na wysuwające się z ziemi kolce 
albo ciskamy na leżące miny. 

Świetny jest tryb wieloosobowy. Walczy- 
my ramię w ramię lub przeciwko sobie. 
Jedyną wadą jest brak opcji przełączania 
się między X-Menami w czasie gry. 


REIGN OF APOCALYPSE 


ficami na drabinkach i skaczemy 


na rekordowe odległości. Umiejęt- 
ności te przydają się, gdy unikamy 
niebezpieczeństw, na przykład 
ulatniającego się gazu czy też 
przerwanych przewodów  elek- 
trycznych. Po przejściu każdego 
etapu poznajemy kod, który prze- 
nosi nas do niego, gdy wracamy 
do gry po wyłączeniu konsoli. 

Grafika wygląda średnio. Nasz bo- 
hater jest mały i brzydki. Milo ru- 
sza się tak sztywno, jakby był wy- 
krochmalony. Z chęcią zapisaliby- 
śmy go do Raymana na korepety- 


przygodę z grami z tegi 


cje z poruszania się! 


X-Meni wyglądają wspaniale. Ru- 
szają się płynnie i zdecydowanie, 

są bardzo ładnie narysowani. 4 
Nowa gra o ich przygodach 
to obowiązkowa pozycja dla / 


każdego maniaka klasycz- 4 4 


nych chodzonych bijatyk. 

PLAY gwarantuje długie . 
godziny kapitalnej akcji, ; 
mnóstwo krwi i setki naj- 
różniejszych mutacji. Nikt 

nie będzie zawiedziony tą 

niesamowitą bijatyką. 


Robocop też podpadł X-Menom 


i GB/ ) 


Zaginiony ląd także nie zachwyca | * 


nas swoim wyglądem. Scenerie są 
brzydkie, zupełnie bez nastroju. 
Disney's Atlantis: The Lost Empi- 
re to gra wydana przy okazji wej- 
ścia filmu na ekrany kin. Jest mi- 
ła, jednak to bardzo prosta plat- 
formówka, w której poszukiwania 
zaginionej Atlantydy są tylko pre- 
tekstem - najważniejsze jest 
zbieranie diamentów. 

PLAY poleca tę grę jedynie miło- 
śnikom filmu i młodszym gra- 
czom, którzy dopiero zaczynają 
o gatunku. 


terow 


D 


= Patrząc w dół, mam zawroty 
głowy. Trenerze, mogę skakać jutro? 


W powtórce jeszcze raz oglądamy skok. Widać, 
że kolor nart nie pasuje do kombinezonu 


Z 


a co tu chodzi: naśladujemy Adama | 
Matysza, skacząc coraz dalej. Smarujemy 


(| 16 | WYMAGA 
| Realizm: — wySOki || | pentium 266 MHz 
| Rywale: Adam i inni /|84 MB RAM, 

|| akceleratora 3D 
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<> Opisy 270 najciekawszych serwisów polskich i zagranicznych 


« Korzystamy z grup dyskusyjnych i messengerów 


Juz w sprzedazy! 

_._. Dostępna w kioskach, księgarniach i EMPiK-ach U zruoóa poc AAA Bryant W 
Centrum sprzedaży wysyłkowej - 0801 120 003 

Formularz zamówienia w tym wydaniu Komputer ŚWIATA lub na stronie www. komputerswiat.pl 
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e adresy 


= Sposoby dostępu do internetu 


= Bezpieczeństwo w sieci 


MAM AGE SZSKAY 


<> ABC poczty elektronicznej 
< Tajniki NetMeetingu 
<> Leksykon trudnych pojęć 


Korzystamy z grup dyskusyjnych i messengerów ”* ABC poczty 
elektronicznej * Tajniki NetMeetingu 


Internet: 
Nie musisz 
skakać na pocztę 


Wyprawa na pocztę może być pełna niebezpieczeństw. Niejeden 
po drodze może skręcić nogę albo złapać jakiegoś wirusa. 
Poczta w wp.pl to co innego. Bezpieczeństwa i higieny strzeże 
skaner antywirusowy. Nie spamujemy kont bez Twojej zgody, 
więc panuje tu zawsze porządek. Swobodę i szybkość korespondencji 
gwarantuje zapierająca dech, stabilna architektura. W wp.pl 
pocztę masz nawet w kieszeni: o przychodzących listach do- 
wiesz się z SMS-a, a przeczytasz je w telefonie dzięki WAP. 
Więc może warto jeszcze dziś wprowadzić się pod nowy adres 
z najprostszym w Polsce kodem pocztowym: ...©wp.pl. Zobacz 


też: poczta.wp.pl, wpinacz.wp.pl. 


GO" " Wirtualna Polska 


Leksykon trudnych pojęć Biblioteczka 


Nie zwiedzie nas ręka wyciągnięta na 
zgodę. Ten zgniłek ma nieczyste zamiary! 


Tym razem Zło przez duże Z 
wiazi na statek. Dla nas to 
żacina różnica = jak zwykle 
rozwalamy zombiaki, Do dzieła!* 


esident Evil to seria gier zna- 
nych każdemu - ukazały się 
na wiele platform. Jakiś czas 
temu zapowiedziano przenie- 
sienie na GameBoya Color 
drugiej części z konsoli PlayStation. Nie- 
stety projekt został zawieszony. 
Teraz jednak dostajemy do rąk zupełnie 
nową część gry. Spotykamy w niej posta- 
cie znane z innych odsłon - Leona Kenne- 
dy'ego oraz Barry'ego Burtona. Naszym 
zadaniem jest - nigdy byście nie uwierzyli 
- ponowne posłanie do grobu wszystkich 
żywych trupów oraz ujawnienie knowań 
organizacji Umbrella. 

Lądujemy na statku wycieczkowym 
4 opanowanym przez potwory. Zanim 
1 się z niego wydostajemy, czekają 

4, nas setki potyczek z zombiakami 

i niespodzianki — kto mógłby na 

4 przykład przypuszczać, że żywe 

', trupy noszą przy sobie leczni- 
s cze mikstury i zioła? 

_ Walkę z potworami rozpoczy- 

» namy uzbrojeni tylko w nóż, 

„ ale szybko znajdujemy nowe 

bronie. Mamy jednak ograni- 

czoną ilość amunicji. Gdy się 

kończy, pozostaje nam tylko 


2» 4, stary dobry scyzoryk. 
Ł* ' Zwiedzając statek, widzimy 
Y bohatera z boku. Kiedy jednak 


; 


o knę dr. indy, znikniesz 
mi oczu. | dobrze ci tako M 


ZAOWU UCIEKA 


CZEMU NIE C! 


e" 


napotykamy wroga i zaczyna się sf 
|s) 


widzimy przeciwnika w całej okazałości 
wprost nas. Kilkoma celnymi ciosami 
strzałami zrywamy zombiakom kapelusze 
razem z głowami. 

Gdy oglądamy starannie zaprojektowane 
plansze, nie chce nam się wierzyć, że sta- 


oe rr ENY OCZS OA 


Bardzo przepraszam, że tak na pana 
wpadłem. Ale noga mi się obluzowała... 


reńka konsola potrafi wyświetlać taką gra- 
fikę. Oczywiście wrogowie wyglądają pra- 
wie tak samo, a ściany i podłogi są szare. 
Jednak nie jesteśmy przecież w wesołym 
miasteczku, ale na statku pełnym ludzi za- 
mienionych w potwory. 

Resident Evil Gaiden to gra, obok której nie 
przechodzimy obojętnie. Doskonała grafi- 
ka, pasjonująca rozgrywka, ciągłe zagroże- 
nie i zaskakująca intryga to jej atuty. Dzięki 
takim grom wiemy, że kieszonkowe konsol- 
ki nadają się nie tylko dla małych dzieci. 


FS 


0000 YTY CTR TONĘ 


Proszę mi nie mówić, że nigdy nie marzył 
Pan o tangu wieczorem na statku! 


| Typ: zręcznościowa 
(Lana: 148 zł 


| f D co tu chodzi: lądujemy na statku 


opanowanym przez zombiaki, zabijamy 
potwory — jak zwykle w Residentach 


Liczba graczy: 1 
Bronie: różne || | 
Przemec: bezustanna [| 
Napięcie: wysokie 


my 


„dzwonimy po dozorcę. 
(oscryww: ProBie 


zatłoczonej przyszłości bu- | 
dynki wznoszą się na wyso- | 
kość kilkunastu kilome- | 
_ trów. Nikt normalny nie chce nawet 
wiedzieć, co dzieje się na niższych kon- 
dygnacjach, nie mówiąc o zaglądaniu 
tam. Gdzie nie dociera słoneczne 
światło, schodzą pracownicy Agencji 
Ochrony Miast. 
Sterujemy czteroosobowym zespołem 
tych miejskich policjantów. W dowolnej 
chwili przełączamy się pomiędzy po- 
szczególnymi członkami ekipy i prowa- 
dzimy ich przez najeżone niebezpie- 
czeństwami poziomy. Do wyboru ma- 
my dwa tryby patrzenia - zza pleców 
lub z oczu jednej z postaci. Inni członko- 
wie ekipy podążają za nami, często jed- 
nak nakazujemy im zostać w tyle, 
zwłaszcza gdy badamy teren. 
Na początku gry mamy sprawdzić, co 4/ 
stało się z ekipą techników, którzy ba- 
dali przyczynę awarii zakładów mię- 
snych. Okazuje się, że fabryka została 
opanowana przez nieznane siły. Prze- 
mierzamy jej korytarze, a następnie 
przenosimy się do zoo, szpitala, cen- 
trum handlowego i kończymy przygo- 
dę w tajnym bunkrze. 
Dowódcą bohaterów jest Carter. Ste- 
rujemy też Minoko, zwinną specjalist- 


j anowił pomóc biednemu 
| zmutowanemu koledze 


Zagadki czekające na nas w labiryn- 
tach budowli są trudne. Niekiedy gło- 
wimy się przez długi czas, by znaleźć 
wyjście z sytuacji. W grze najważniej- 
sze jest rozwiązywanie problemów, 
ale nie brakuje też elementów wałki. 
Niestety nie znajdujemy wiele broni. 
Za to każda z postaci wyposażona jest 


fNajfajniej się strzela, korzystając 
| z widoku z oczu głównego bohatera 


w miotacz energebicznii 2 z dwoma ty- 
bami prowadzenia ognia. W pierw- 
szym z lufy wylatuje strumień energii, 
a w drugim - ładunek wybuchowy. 


jaj od 5 mów komputerowych, An- 
drć, złotą rączką naprawiającym 
uszkodzone zamki i urządzenia oraz 
Amber - potężną panią cyborg. 
Tylko współpraca członków zespołu 
umożliwia pomyślne ukończenie zaba- 
wy. Garter przesłuchuje napotykane 
osoby i otwiera niektóre drzwi. Bez 
umiejętności Minoko nie da się wyłą- 
czyć zabezpieczeń, uszkodzone zamki 
i mechanizmy naprawia Andrć, zaś 
Amber bez obaw wchodzi tam, gdzie 
panują niebezpieczne warunki. 


O RA AM 72 [| 
asi ludzie zawsze pamiętają o spluwach. 
_ Niestety z celnością jest już gorzej 


dbaj: 


bosa 


W- dalszej części gry znajdujemy 
także wyrzutnię eksplodujących dys- 
ków, spowalniacz czasu sprawiający, 
że ofiary poruszają się niczym muchy 
w smole, a także spluwę wysysającą 
energię z celu i przekazującą ją nam. 
Jest też komplet bomb, którymi ob- 
rzucamy wrogów. Amber jako jedyna 
w zespole posługuje się potężną wy- 
rzutnią rakiet. 

Poza wymienionym arsenałem wykorzy- 
stujemy jeszcze wiele przydatnych 
przedmiotów, wśród których jest zdal- 
nie sterowana latająca kamera oraz > 
pojazd gąsienicowy docierający do trud- 
no dostępnych miejsc. Prowadzimy tak- 
że ogień z działek strażniczych strzegą- 
cych wybranych obszarów. 8 
Grafika jest czytelna, a postacie do- . 
pracowane. Rozgrywka wciąga nas, 
ale trochę brakuje ładnych widoków 
i efektownych projektów. 

Wygłaszane przez bohaterów teksty 
nagrane są na przyzwoitym poziomie, 
dźwięki i muzyka nie zapadają jednak 
w pamięć. Na podzielonym ekranie g 
bawimy się nawet we cztery osoby. U KOKA. em 
Jeśli chcemy, włączamy tryb zabawy, ———— : 
w którym razem z przyjaciółmi wciela- 
my się w członków zespołu i dzięki 
skoordynowanej współpracy przecho- 


Pecetowa wersja gry nie różni się niczym od | 
konsolowej. Grafika wygląda podobnie, prze- 
bieg gry, scenariusz i fabuła są takie same. 
Tyle tylko, że w tej wersji łączymy się przez | 
internet z innymi graczami i bawimy w trybie 
dla wielu osób. Wersja pecetowa pojawiła się 
na rynku jako pierwsza, a gra na PS2 jest 
tylko jej konwersją. 


HL 


o rozwiązywanie 
zagadek i pokonywanie wrogów na czele 
czteroosobowej Ekipy agentów 


dzimy kolejne poziomy mrocznych * 
podziemi miasta. 

Project Eden to ciekawa i warta pole- 
cenia gra łącząca akcję z rozwiązywa- 
niem zagadek. Niestety są w niej po- 
noć błędy. PLAY nie natrafił na proble- 
my, ale w internetowych grupach dys- 
kusyjnych powtarzają się niepokojące 
doniesienia, że na niektórych pozio- 
mach gra zawiesza się, co uniemożli- 
wia zabawę i zmusza do resetowania 
konsoli. Na razie producenci gry nie 
skomentowali tych zarzutów. 


Liczba graczy: 
Liczba postaci: 
Liczba broni: 
Liczba rozdziałów: 
Przemoc: U 


arty pamięci 8 MB, 
Dual Shocka 2, 
Multi Tapa 2 


zastępy 
nazistowskich 
obrawców kontra 
bohater o polsko 
brzmiącym 
nazwisku. Z kim 
chcemy trzymać  ocnasiżós wartownicza Hansa 
tej zimy? | skończyła się znacznie szybciej > zwykle : 
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tarsi gracze czują 


wielki sentyment 
do twierdzy Wol- 
fenstein. To tutaj 
rozgrywała się akcja gry 
Wolfenstein 3D - pierw- 
szej w historii gier strzela- 
» z widokiem z oczu bo- 
hatera. Wcielaliśmy się w niej 
w agenta o swojsko brzmią- 
cym nazwisku Blazkowicz 
i walczyliśmy z zastępami 
-_ hitlerowców. To właśnie 
mit wydany w 1992 roku 
_ Wolfenstein zapocząt- 
„ „ś kował nowy gatunek 
tr elektronicznej roz- 
1 rywce. Po niemal 
dziesięciu latach 
« wracamy do sław- 
nego zamku. 
IELSELS NH 
wie 10 lat 
temu, zaba- 
wę zaczynamy 
od wydostania 
się z celi. Pracu- 
jemy dla alianc- 
kiego wywiadu 
i odkrywamy, 
ae 


pa 


M tto 4 asa 


| Teksańska firma id software, która stworzy: | - 
| ła Return to Castle Wolfenstein,od lat dyk- p 
tuje trendy w świecie sieciowych strzelanin. | 
| "Nic dziwnego, że tryb wieloosobowy w-ich | 
| najnowszej grze jest świetny. Gramy wże  . 
| społach i wykonujemy różne zadania. Do-wy: | 
boru są cztery klasy postaci: żołnierz, medyk, 
saper i.porucznik. Żołnierz najlepiej walczy, | 
„medyk leczy i wskrzesza zabitych, a saper to . - 
/ spec od materiałów wybuchowych i naprawy | > 
/ sprzętu. Porucznik dowodzi oddziałem i wzy-  - 
'wa wsparcie artylerii, a także zaopatruje 
| swych ludzi w amunicję. Postacie są automa- 


REM 


już ich plany, dostajemy nowe zadanie - 
nie dopuścić do ich realizacji. 
W grze zwiedzamy wiele malowniczych 
i budzących grozę miejsc. Kiedy z tarasu 
zamczyska obserwujemy baśniową pano- 
ramę ciągnącą się aż po horyzont, ogar- 
nia nas zdradliwa błogość, która usypia 
czujność. Zajęci podziwianiem widoków, 
często nie dostrzegamy czającego się za 
rogiem wartownika. A kiedy słyszymy wy- 
strzał, z zaskoczenia aż podskakujemy 
w fotelu! 
Zupełnie inny nastrój panuje w podzie- 
miach zamczyska. 
Straszą nas tam 
koszmarne wytwory 
PORA © hi- 
ich naukow- 
. Czasami wyda- 
je nam się, że na- 
prawdę czujemy 
odór zgnilizny i sły- 
szymy rozpaczliwe 
krzyki  torturowa- 
nych jeńców. 
Rewelacyjnie prezen- 
tuje się arsenał. Au- 
torom udało się 
wiernie odwzorować 
autentyczną broń 
z czasów drugiej woj- 
ny Światowej. Naj- 
większej frajdy do- 
starcza jednak mio- m 
tacz płomieni i dział- 
ko Tesli, które pieszczą nawet kilku 
przeciwników równocześnie. 
Wrogawie ają realistycznie. 
Obok E ików życie 
utrudniają nam spadochroniarze, 
zombiaki, mutanci, gigantyczni su- 
perżołnierze, a nawet panie 
w strojach SS. 
Autorzy zaprojektowali 26 
poziomów podzielonych na 
siedem misji. Walczymy za- | 
równo na zaśnieżonych sto- 
kach, a zj W < 


» km ak w M Na 


agp 


uliczkach, jak i w lochach. Każdy szczegół 
jest dopracowany - liście powiewają na 
wietrze, a wartownicy na mrozie wypu- 
szają z ust obłoczki pary. Słyszymy rozmo- 
wy przeciwników, chrzęst butów na Śnie- 
gu, szczęk przeładowywanej broni, echo 
podkutych oficerek w katakumbach... 
Wstawki filmowe powodują, że łatwo 
wczuwamy się w bohatera. Pokaźna licz- 
ba sekretnych miejsc sprawia, że choć 
grę da się kończyć w kilka godzin, często 
do niej powracamy. No i ten wspaniały 
tryb zabawy dla wielu graczy... 
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Zapaleni zwolennicy faszyzmu są groźni. 
|- Gdy ich spotykamy, zaraz robi się gorąco 


Wydawca: Aetvision 
Tvp: zręcznościowa 
Gena: (63 zi 


(0 ca tu chodzi: z bronią w ręłu 
|. niweczymy nikczemne plany faszystowskich 


| | LPaukKOWCÓW, czym aaa koś hdolfa 


(TN MAGA 
Pentium il 400, 
128 MB RAM, | 

akceleratora 3D | 
7 16 MB RAM 


Liczba graczy: 1-64 || || 
Liczba broni: 14 
Liczba poziomów: 27 || 
Przemoc: konieczna || 
| Zambiaki: obecne 


| walki, ale po chwili włączamy się da boju. 


trafieniu nie siedzimy bezczynnie do końca | 


'tycznie wskrzeszane — alianci co 30 sekund, 
| faszyści co 40. Dzięki temu po niefortunnym | 


k 
8 
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- Do zamku Wolfenstein zjechali naziści z z CAMĄG świata. Wima 
hitlerowskim teoriom rasowym nie wszyscy są wysokimi blondynami. 
"Za to ezecję © EA nawet kilka serii z MP40 


+2 
4 < 


Techniczne dzielo sztuki 
Za krótka, chcemy jeszcze! 


egendarny Doom - jedna z naj- 
lepszych i najsłynniejszych gier 
w historii komputerowej roz- 
rywki trafił właśnie na sklepowe 
półki w wersji na przenośną konsolę. To 
milowy krok w historii rozwoju gier kom- 
puterowych - cieszymy się najlepszą 
grą zręcznościową, jaka dotychczas 
ukazała się na GameBoya Advance. 
Doom jest trójwymiarową strzelaniną 
z widokiem z oczu bohatera. W wyniku 
eksperymentów bad 


Ba DE ect 


miarowe wrota, które, jak się potem 
okazuje, prowadzą do... piekła! Przedo- 
stają się przez nie potwory, które 
w krótkim czasie mordują całą załogę. 


a biletów ! 
t, już wyciągam miesię 


awczych w bazie 


h 
PO KAWA 
5 m. 


Na ratunek przybywa oddział komando- 
sów, jednak stwory zabijają prawie 
wszystkich żołnierzy. Wcielamy się w je- 
dynego komandosa, który przeżył (pilno- 


wał drzwi, cwaniak) i ruszamy na 


wędrówkę przez korytarze bazy, | -. k i 


rmwo 


w której grasują potwory. Po dro- 
dze napotykamy setki paskudztw | 
rodem z najgorszych koszmarów. |- - 


Słudzy piekieł - demony i opętani | 7 = 


żołnierze — nie dają nam spokoju. 
Krew leje się strumieniami, a na 
najwyższych poziomach trudności 
walczymy z wieloma przeciwnika- 
mi jednocześnie. : 
Kiedy sytuacja staje się krytyczna, się- 
gamy po najcięższe argumenty. Nasz 
arsenał składa się z ośmiu broni, w tym 
potężnej wyrzutni rakiet, działa plazmo- 
wego i piły łańcuchowej, która szybko 

skutecznie przerabia na mielonkę wro- 


- gów atakujących z bliska. 


Poziomy są duże i świetnie zaprojekto- 


| wane. Błądzimy po labiryntach, zbiega- 


my i wbiegamy po schodach, skaczemy 
z urwisk i przechodzimy wąskimi most- 
kami zawieszonymi nad zbiornikami 


świadczeń — dzięki temu gramy 


ma. Z 
Ę 


z kwasem. Znajdujemy i otwieramy taj- 
ne przejścia oraz schowki, w których 
oprócz nowych przeciwników ukryty 
jest dodatkowy ekwipunek. 

Rozgrywka jest fantastyczna. Gdy za- 
czynamy grać w Dooma, nie możemy 
się od niego oderwać. Oczyszczanie ba- 
zy z piekielnych stworów trwa długo, ale 
w ogóle nie czujemy znużenia. 
Wieloosobowy tryb zabawy potwierdza 
światową klasę tej gry. Razem ze 
znajomymi likwidujemy zagroże- 
nie lub stajemy przeciwko sobie. f 
To setki godzin nowych do- jjji 


If Wydawca: id software 


| Typ: strzelanina 
(LCena: 28 zł 


ki. 
mok 5 RER: 


zm 


| © co tu chodzi: baza na Marsie 
| została opanowana przez potwory, a my 
przybywamy, by zlikwidować to zagrożenie 


stemu filtrów na ba: P| 
w Dooma bez końca! Ganianie 
się po mrocznych korytarzach (Liczba graczy: 

i strzelanie do potworów to ide- ( | Liczba poziomów: 24 || | 
alny sposób na spędzenie zimy. | | Bili 
Zwłaszcza bezśnieżnej... SF «  miekielna || | 
Doom na GameBoya Advance 

wygląda zupełnie tak samo jak r 
przebojowa gra, która w 1993 
roku ukazała się na pecety. Po- || 
winien go kupić absolutnie każdy |; 
właściciel przenośnej konsolki. "X 
PLAY najgoręcej poleca! 


ntycznych 

da na części z nich jest monotonna. Ten 
problem został przez autorów rozwiązany 
pomysłowo. Kiedy jedziemy na prostym 
odcinku, wciskając pedał gazu do dechy, 
nad naszymi głowami przelatują samoloty 
lub wybuchają sztuczne ognie. Dzięki te- 
mu oczekiwanie na kolejny zakręt na dro- 
dze nie dłuży się. 


gów, jak i "edzelnni ka kie- 


rowcom. To niepowtarzalna 
okazja, by poszaleć samo- 
chodami jednej z najsłynniej- 
szych marek na świecie. Po- 
czujmy się jak James Bond! 


ZABAWAÓW 


BOACHARZA 


: Virgin Interactive 
p: WyŚCIgoWa 
199,90 zi 


j| dzi: ścigamy się z innymi 
| „ster Lotusów i w nagrodę 


| 


(zdobywamy coraz lepsze bryczki 


( (ita paz: 
ił Liczba aut: 

J|| Liczba tras: 
|| Powtórki: 


JJ. efektu wstrząsów 
| pada Dual Shock 2 
| lub kierownicy 


AESONNANZZIEL Y NA m 

ZA A HEZANA ZJ R > inni wznoszą uniwersytety. W efekcie 
WESZANOWAST  ZzWAY: © NAFNE WY AF i po kilkuset latach z zazdrością i stra- 
2 | - 4 andzia l f Hal p. GH A ŁA - chem obserwujemy śmigające nad na- 
ś © PORZ RE IAC AC sj AC szymi parostatkami samoloty. 

a) PUCZISB Dróg do zwycięstwa jest wiele. Jedną 
z nich jest podbój, ale jeśli dobrze główku- 
jemy, wygrywamy bez jednego strzału. 
Gdy nasza kultura budzi podziw sąsia- 
dów, przyłączają się do nas lub wybierają 
na przywódcę ONZ. Zwyciężamy też, wy- 
syłając statek kosmiczny na inną planetę. 
To przedsięwzięcie wymaga wieloletnie- 


nek informacji o dziejach cywilizacji jest 


ich nie przyćmila 
jednak sławy pierwszej Cywilizacji, w któ- 
rej stajemy na czele jednego z narodów 
i na przestrzeni tysiącleci zaprowadzamy 


ty często naszym kosztem. 
W grze bardzo ważne.są stosunki dyplo- 
matyczne. Obcy przywódcy to chytre li 


go wysiłku całego kraju, ale jest specjal- 
nie premiowane. 


tu podany w taki sposób, że z przyjemno- 
ścią poszerzamy nasze horyzonty myślo- 
we. Niestety brak polskiej wersji języko- 
wej ogranicza krąg odbiorców do ludzi 
dobrze władających językiem angielskim. 
Szkoda, bo to świetna gra, przy której go- 


nasz porządek na całym świecie. i każdy nasz błąd pociąga za 
Trzecia część zaczyna się tak samo:  kwencje. Kiedy nasze 
startujemy 4000 lat przed naszą erą ja- _ gą, wszyscy są uprzej. 


ko wódz niewielkiego plemienia. Tylko od kryzysu atakują 


dziny mijają niepostrzeżenie. 
e 


Alma me" - 1 W „UDA I CUDENKA 
szych sojuszników ją stronę. Tak ye "m" SĄ a 

jak w życiu, prowadzenie wojny jest kosz- ZE Gi asc „| > 
towne i osłabia walczące strony, z czego 

cieszą się narody żyją- > 

ce w pokoju. Po zakończonej rozgrywce poznajemy 


Gdy my prześci- szczegółową punktację i ocenę naszych 
gamy-się z naszym - rządów. W tym momencie mamy możli- 
wrogieńi w zbrojeniach;  wość -prześledzenia historii całej gry 
i oceny*naszych działań na przestrzeni” 
wieków, dzięki czemu łatwo dostrzega- 
my, kiedy i jakie błędy popełniliśmy. 


Grafika jest czytelna. Nowość stanowią 
staranne animacje jednostek, dzięki któ- 
rym ekran tętni życiem. Ukończeniu cen- 
nych budowli towarzyszą.twófzące pod- 
niosły nastrój przerywniki filmowe. 


Wyjątkową rolę w grze mają wielkie projek- 

ty architektoniczne, zwane cudami świata. 

Każdy cud jest unikatem w skali planetarnej 

- należy tylko jednej cywilizacji, więc 
ż V jego pos) e 

- ich budowa pochłania 


su i surowców. Mimo to warto 
bo zapewniają one og cywi- 
agę nad innymi w okre: lonych a 
ach. Na przykład udowanie 
p Muru, jedynego na świecie obiek- 
o z kosmosu gołym okiem, po 


Wynalazki £owmnizytówka Gimiizatior 


W trakcie zabawy z głośników 
płynie spokojna muzyka, podkre- 
ślająca ciężar pracy i odpowie- |. 
dzialności, spaczywający ni RE 
szych barkach. 
Civilization Ill 
scynująca gra 
razem jest to. 


wim MIMIIMI 
poto 444 


i sio: się przy tym wie Nie że to 
symulacja, ale dzięki niej poznajemy pod- 
stawy prowadzenia sportowego auta 
i przygotowujemy do ambitniejszych wy- 
ścigów. Amatorom i kibicom dopingują- 
cym idoli w telewizji gorąco polecamy tę 
grę, ale starzy wyjadacze nie znajdą tu 
godnego siebie wyzwania. 


nie lada natrudzić, aby rozbić je przed do- 
ship, czyli rajdowe mi-  tarciem do mety. Przed każdym wyści- 
strzostwa świata, to _gierm bawimy się w mechanika i dostraja- 
obok Formuły 1 naj- my wóz do konkretnego odcinka specjal- 
popularniejszy sport nego. Mamy wpływ na liczne 
MAROWY na Świecie. Ta seria niebez- parametry, więc grzebiemy 
piecznych rajdów samochodowych ścią- w ustawieniach auta, ile chce- ę 
ga przed ekrany telewizorów miliony wi- my. Jeśli nie chcemy, też nie 
dzów. Największe światowe koncerny wy- _ma problemu — gra automa- 
dają ogromne sumy i angażują najszyb-  tycznie dobiera ustawienia 
ak Pow w nadziei na udowod- tak, by nie zmniejszać naszych 
- m, Szans na zwycięstwo. 
W porównaniu z Gran Turi- 
smo 3 grafika nie budzi emo- 
cji, ale wygląda ładnie. Do za- 
bawy zachęcają nas dyna- m 
miczne powtórki, które oglą- 
damy po każdym odcinku spe- 
cjalnym. Po większej kraksie 
gołym okiem widzimy uszko- 
dzenia naszego auta, wpływa- = 
ją też one na jego zachowanie : HL A 
się na drodze. Zbita szyba ać 
nienie ETWA swojej marki nad samo- tylko nieznacznie utrud- 
chodami konkurentów. nia nam jazdę, ogra- 
Sercem gry World Rally Championship _ niczając 
jest tryb mistrzostw, w którym do przeje- _ widocz- ; 
chania mamy 14 najsłynniejszych rajdów _ ność, my 
świata. Zwiedzamy egzotyczną Kenię, luk- _ ale 
susowe Monako, gorącą Hiszpanię, "DAY 
mroźną Skandynawię i wiele innych ma- 
lowniczych miejsc. Przed sezonem decy- 
dujemy, w którym zespole fabrycznym wy- 
stępujemy. Do dyspozycji są fantastyczne 
bryki klasy WRC: między innymi Ford Fo- 
cus, Subaru Impreza, Peugeot 206 czy... 
Skoda Octavia. Naszymi rywalami są naj- 
szybsi kierowcy zeszłego sezonu, wśród |£ 
nich Carlos Sainz, Tommi Makinnen 
i młodszy z braci McRae. Brak Colina 
McRae jest zrozumiały - jego imieniem 
nazwano konkurencyjną serię gier. 
Jazda jest przyjemna. Auto. posłusznie 


206 MVA 75 


już na przy- 
kład wyciek oleju zmniej- 

sza prędkość. Ostatnią mocną stroną FF 
WRC jest wpadająca w ucho elektronicz- | 
na muzyka, która dopinguje nas do jazdy | A Gone 
i umila oglądanie powtórek. : 

WRC to wymarzona gra dla kierowców, 
którzy chcą rozpocząć rajdową przygodę 


O co tu chodzi: wybieramy sportowy | 
samochód, ścigamy się w rajdach po całym | 
iecie i w końcu zdobywamy tytui mistrza 


( karty pamięci | 
| 8MB, kierownicy ||; 


|| Liezta „oSA 1 
j |= żę U 


Współpraca Sony z FIA (Międzynarodową Federacją Samocho- _ kopiach prawdziwych odcinków specjalnych. Krajobrazy, które 
dową) sprawiła, że autorzy gry uzyskali dostęp do map i zdjęć widzimy w czasie wyścigu, do złudzenia przypominają te 
satelitarnych terenów rajdów. Wykorzystano je przy projek- _ z transmisji telewizyjnych. To okazja, by przekonać się na wła- 
towaniu tras, dzięki czemu w WRC ścigamy się po wiernych _ snej skórze, jak kręte drogi pokonują najlepsi. 


EFA 


ją i umierają. Jeśli na 
zostają na pastwisku m 
deszcz, chorują. | 


JEŚLI LLIBIMY 
ZWIERZĘTA, PRACĘ 
NA $WIEZYM 
POWIETRZLI 

I $POKOJNE ZYCIE, 
TO PRZENOSIMY SIĘ 
NA WIE$. ALE 
WŁĄCZAMY 
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Ale to pole zarosło. Ech, gdybym miała 


ar 


R | ARW % p e 1 owce... one by to wszystko zaraz wyczyściły A 3 zmawii Rany, ale ja urosłam: Chyba Się nie 
ROZM Gy Ś i ARE ę zmieszczę w domku... 
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Kogut podkopał się nocą do 
owczarni! Czym się karmi kurowce? 


D co tu chodzi: tyramy na farmie, 
zarabiamy, inwestujemy, a po trzech latach 


© © © GPOSEDYNEKT 


Onieśmielający zielonooki cyklop 
kontra mały fioletowy toster gade ( 


głosem Maria. Czyli Xbox napr 


GameCube'a. Ring wolny! 


CY Gua ; 
ZEG / 


o nietypowy pojedynek: obie 
konsole nie są jeszcze do- 
stępne w Polsce. Xbox po- 
jawi się w Europie w mar- 
cu, ale polska premiera na 
pewno odbędzie się później. Game- 
Cube ma zawitać do nas na wiosnę, 
ale tu też brak konkretnej daty. 


W USA na półki sklepów wraz z Xboxem 
trafiło 18 gier. Z GameCube'em — zaled- 
wie pięć. Przez pierwszy tydzień Amery- 
kanie kupili 469 tysięcy GameCube'ów 
i ponad 550 tysięcy Xboxów. Na konsolę 
Nintendo najlepiej sprzedaje się Lu- 
igi's Mansion, a na Xboxa - Halo. Micro- 
soft ogłasza, że z każdą konsolą idą śred- 


Xbox jest duży, za duży. Wygląda jak odtwarzacz wideo lub DVD - tym ostatnim zresztą staje się, EWLUUCY 
odpowiednie rozszerzenie. GameCube przypomina zabawkę dla dzieci. Jest malutki, ale potężny i zaskakuje nas jako- 
ścią grafiki i animacji. Dżojpad jest bardzo wygodny, a gry na Mini-DVD wyglądają prześlicznie i nowatorsko. 


Xbox wygrywa nie tylko dzięki mocniejszym procesorom. Na twardym dysku zapisujemy stan gry i na przykład własną muzykę. 

Dzięki karcie sieciowej podłączymy go kiedyś do internetu. Z pilotem Xbox zmienia się w odtwarzacz DVD. GameCube służy tyl- 

ko do gier, ale jest w USA 400 złotych tańszy. Ma porty rozszerzeń, do których akcesoria - w tym być może modem. 
Saizzj 


początek wielkiej wojny systemów! 


nio prawie trzy gry — więcej niż na PS2 
i GameCube'a (niecałe dwie). 

Najciekawsze, że sprzedaż PS2 w ty- 
godniu premiery konkurentów wynio- 
sła... ponad 800 tysięcy sztuk. Do koń- 
ca roku każda z trzech konsol znalazła 
ponad milion nabywców. A to dopiero 


W masywnym padzie do Xboxa źle rozłożono przyciski. Jest 
on bardzo duży i młodsi gracze mają kłopoty z objęciem go. 
Ma efekt wsitrząsów, podobnie jak pad GameCube'a. 


Wśród dużej iczby dostępnych gier na Xbaxa są cztery prawdziwe hity: obłędne Halo, efektowny Dead or Alive 3, 
Munch's Oddysee i solidny Project Gotham Racing. Pokazują one moc konsoli i dają nam próbkę jej olbrzy- 
mich możliwości. Z GameCube'em jest gorzej. Najlepsza z trzech gier to ładny, ale krótki i monotonny Luigi's Mansion. 


„ 


u EA UP 


— DŹWIĘK i GRAFIKA e 


Lepszy pad ma konsola Nintendo: niewielki i zgrabny, zna- 
komicie leży w dłoniach. Spora liczba przycisków i trzy 
kontrolery kierunkowe wystarczają do każdej gry. 


WERDYKT 


Trudno wydać werdykt w pojedynku, który dopie- 
ro rozegra się w naszych domach. Wszystko 
będzie zależało od gier. A jakie one będą? Prze- 
konamy się w tym roku, kiedy obie konsole zado- 
mowią się w Europie, a superprodukcje będą się 
ukazywać lawinowo — takjekw taj chwili na Piay- Trudno stwierdzić, która konsola ma ładniejszą grafikę. Na obydwie ukazały się już brzydkie gry. Śliczne Halo wyświe- 
Station 2. Wrażenia PLAYA z testu obu konsol tla animację 5 30 klatkach na sekundę, niczym Wave Race na oaz c CCA toD Dead or Alive 3 to fan- 


są dobre, choć naszym zdaniem Xbox za nieco stycznie prezentuj SP Z kolei Luigi's Mansion ma niespotykane 3 i anima. 
wyższą cenę daje nam znacznie większe możli- a ży: w ud zj -.żidh am 


wości. Także pierwsze gry Microsoftu zrobiły na 
nas lepsze wrażenie niż propozycje Nintendo. 
Ale wszystko to może się jeszcze zmienić pod- 
czas premiery w Europie, gdzie poza Luigi's 
Mansion, Wave Race i Rogue Leaderem na 
pewno zobaczymy inne gry warte uwagi. 

Obie konsole mają szansę na zaistnienie na ryn- 
ku. Jednak według PLAYA rok 2002 - tak jak 
poprzedni - będzie należał do trzeciej super- 
konsoli, czyli PlayStation 2. 
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Jeśli kończy- Powiększa liczbę 
my każdy etap 3 ; żyć do dziewięciu. 
królestwa z oce- 4 EM Wybieramy, 
ną „od- : > 3 na którym etapie obijamy wrogów. 
blokowujemy ukryty |©>>: Poziom 2: 
poziom. Warto się a e Poziom 3: Zmieniamy 
starać - taki dodatko- | | <=F 6 6 Poziom 4: stroje naszych bohaterów. 
wy etap znajduje się Ż 7] * Poziom 5: Błyskawiczne 
w każdym królestwie! > > Poziom 6: uderzenie z piąchy. 


| Zatrzymujemy grę przyciskiem ż 
potem wciskamy jednocześnie L i 
i przytrzymując je, wprowadzamy kody 


Kombinacja 4, 4, 8, 4, A, A, A,. Prosta kombinacja £, £, 6, A, A,A, 

czyni naszego kosmicznego komando* , £l na krótki czas czyni naszego/Ko- 

sa niepokonanym mścicielem. mandosa. całkowicie niewrażliwym na. ». 
wszelkie ataki. m 


a 


(4/4 
Naciskamy po kolei przyciski E, A, A, Tajny kod; Ś, A, A; 8, B, E, A tele- O 
,A, A, A, A i na ekraniku wyświetla  CięgZ,4,B,A,/A,/A,A, Al takwner-  portuje nas do następnego poziomu. 
się wielce pomocna mapa. wia naszego bohatera, że usypia prze- 
ciwników jednym ciosem. 


Kombinacja 4, BE, A, A, BE, E, A, 
Kombinacja £, 8, A, A, A, A, A, przenosi nas o dziesięć poziomów do 
zaopatruje nas w kostium chroniący _ Nie chce nam się biegać i szukać? Kod przodu. Uwaga: w grze są ©4 etapy, 
naszego komandosa przed szkodliwym „EB, BE, A, A, A, A, A zapopatruje — więc kod nie działa, kiedy próbujemy go 
promieniowaniem. nas w komplet kluczy i kart. użyć powyżej 14 planszy. 


FALJ FRI SE 
O” COLOR 


|hSdil * HSdiL * hSdlL * hSdlL * ASdlL | „Se 


Oto kody do.kolejnych poziomów 


Poziom 4: m 5: 5 7 ź 
4 Drugi boss: Poziom 6: 3: Kody do poziomów 
*4| Poziom 5: : Trzeci boss: 2124 W JEDELUANALELTI 
0) Poziom 6: 3: R © LXLI P d Te [1] 
+ Trzeci boss: Kx : o asswor' znajdującym 
OLKA JK KI się w głównym menu 


„-1..1-,Poziom.2:.7: p Gdy podajemy kod: 
Poziom 2: 00C£ X X Pierwszy bośs: 1434 0_0__- sr NE j 
Pierwszy boss: © r Poziom 3: 2453 "LL HH ; 
Poziom 3: 3 Poziom 4: PNA ZA k- , przenosimy 
Poziom 4: Drugi boss: 244: EEE = się do drugiej 
4 Drugi boss: Poziom 5: 21: ŚCIERA części gry. 
*' 4 Poziom 5: Poziom 6: = CY z ) Kombinacja: 
Poziom 6: Trzeci boss: eo | i j 
Trzeci boss: * / : 

1 przenosi nas 
natychmiast 
na koniec wę- 

Wpisujemy jako kod, aby j drówki. 
Poziom 2: 7: otworzyć sobie dostęp do tajnego ) 

7. Pierwszy boss: menu, w którym zmieniamy usta- 

Poziom 2: 1: Ją -_— Poziom 3: wienia gry wcześniej dla nas niedo- 


— 
— 
— 
pammą 


Pierwszy/boss: 4 Poziom 4: stępne. Teraz już żaden twardziel 
Poziom 3; Z *,, . Drugi boss: nie ma z nami szans! 


Sdll e ASdil * ASdlL * ASdlL * nSdlL 


wn ERY w czasie gry. Uwaga! | Po zapisaniu 
gry kodów oznaczonych gwiazdką nie da = wyłączyć 


Wciskamy A ,Lf, : A ; Przyciskamy e 
, , , ń A .Te- i odtej pory prowadzimy prawdziwy pojazd pancer- 
raz każdy czuje respekt przed naszym arsenałem. ny. Niestraszni nam gliniarze! 


Dzięki kombinacji ; ATALA A „. Po kombinacji 
, ; czas płynie znacznie szybciej. 
wracamy do pełni sił. 


By przebrać się w inne ubranko, naciskamy 


TIPSY + TIPSY » TIPSY » TIPSY » TIPSY 


Po kombinacji 


naszego pancerza nie przebije żadna kula. 


Każdy glina w mieście ściga nas, gdy waw 


) zapalamy gwiazdki. 


Jeśli mamy problemy z policją, wciskamy Ą „  Ponaciśnięciu Ę 
, , , , , , ; * pomiędzy przechod- 
Teraz nie boimy się już stróżów prawa. niami zaczynają się bijatyki. 


Kombinacja ć LIE LA | „ Kod 
Ń ; ; Ą ; nie ułatwia nam zabawę. Teraz gdy wciskamy 
zasila nasze konto pokaźną sumką. przeskakujemy każdą przepaść i dziurę. 


SYPHONIFIITEBIZECCO |  E THETALIANIUGEE | 


Oto dwie sztuczki, dzięki którym 
Włoska Robota staje się 
przyjemniejsza i prostsza 


+5 
ne 
9 | 
-5 
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no 
U | 
aj | 
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ni 
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Dzięki naszym 
tajnym sztuczkom 
Gabriel Logan 
z łatwością 
unieszkodliwia , W głównym menu wciskamy 4, 4, 6, A, ©, A, E, A, E i w ten sposób 
śmiertelnego wirusa włączamy tajne opcje gry. 
i teleportuje się 4 
w dowolne miejsce 
Na złomowisku w Londynie tuż przy wjeździe znajduje się czerwony 
samochód. Ścigamy się z nim dokoła zło- 
mowiska, a w tym czasie nasz 


Na poziomie Jungle gramy we oj po uratowa- : samochód się naprawia. 
niu dwóch kobiet*w trybie 


Menu odkrywamy po przejściu gry. 
Wybieramy w nim poziom, na którym gramy. 


Po ukończeniu gry odblokowujemy tryb h 
Zaczynamy grę od początku, zatrzymujemy ją i wchodzimy do 
menu Options. Włączamy opcję 

i teraz likwidujemy przeciwników jednym strzałem. 


PS" e TIPSY e TIPSY e TIPSY e TIPSY 


Jeśli zainstalowaliśmy grę w s domyśim 
uruchamiamy ją komendą „C:| 

| Return to Castle, Wolfenstein) 

| sv_cheats 1. Podczas gry wcis pó klawisz 


(pod Esc], wpisujemy kod i wciskamy . Enter 4 1 2 


Niezwyciężeni Broń ia 


Żaden faszysta nie jest sari 1/53 
w stanie zrobić nam zaopatruje nas we 
krzywdy, gdy wpisujemy "wszystkie Pr 
tajny kod /god. broni i amunicji 


Dla pacyfistów _ Zbroja 


Wpisujemy/motarget _ Dodatkowy pancerz p ż 


| - teraz jeżeli sami nie otrzymujemy 
zaczynamy walki, nikt do” ** po'wklepaniukodu Ę 
/ nas nie strzela. /giwe armor. e: 


Nie ma zamku Odnowa 
bez ducha! biologiczna 


Pożyteczna komenda 
/moeclijo powoduje, że health nasze zdrowie — 
jak duch przenikamy natychmiast wraca 

przez wszystkie ściany. do 100 procent. 


Dzięki temu małemu 
trikowi nasi stają 
się nie do pobicia 


Klikamy w Windows na Start, 
Uruchom, Przeglądaj, wchodzimy 
do folderu z grą, klikamy na nią i na 
Otwórz. Na końcu linii wciskamy 
Spację, dopisujemy -cheat 

i klikamy na OK. W czasie gry 
klikamy prawym przyciskiem myszy. 
W menu klikamy na wykrzyknik 

po prawej stronie ekranu - teraz 

| zmieniamy dane bohaterów! 


Po wpisaniu /glve 


Nieśmiertelność 


Po mpeecanthurtme 
nikt już nas nie zabije. 


Potężny arsenał 


Kod mapschuckit daje 


|uam wszystkie typy broni. 


Podczas rozgrywki wciskamy Enter, wpisujemy 
<cheat>, wciskamy Spację i wpisujemy po niej 
jeden z kodów. Potem naciskamy klawisz Enter 


Pancerniak 


Ciężki pancerz zapewnia 
hasło mmpsmithy. 


Amunicja 


Kod mjakohier to 
sposób na brak ku kulek. 


Kody wpisujemy w czasie gry 
Czarujemy zdrowie 


Wpisujemy harrygetsfullheaith 
i Harry ma więcej zdrowia, niż kiedykolwiek! 


Kangurzy skok 


4 8 + 
> ik” Kod herrrysuperjurmńaj powoduje, że 
WER Harry skacze na ogromną wysokość. 


| i dodatk ś 


Wyśmiewamy 
przeciwnika 


Podczas walki przytrzymujemy 4 
i wciskamy Start. Dzięki tej 
prostej sztuczce wyśmiewamy się 
z przeciwnika! 


Extra opcje 


Kończymy grę w trybie Boss 
Challenge, nie używając ani jednej 
kontynuacji. Pojawia się sekretne 
menu Extra Options. 


. Pasek Spod jest ząpelniony do oporu, 


gdy zatrzymujemy grę. przytrzymujemy £ 
i wciskamy po kolei: Lewo, Dół, V, E, 
Góra, Lewo, Y, X. 


Więcej punktów 


Zatrzymujemy grę i trzymając £, 
naciskamy po kolei: X, £, £, 
Góra, Dół, Dół. Teraz za każdy 

wyczesany trik dostajemy dziesięć 
razy więcej punktów! 


Mat kangurek 


Zatrzymujemy grę. przytrzymujemy 
wciśnięty przycisk £ i po kolei naciskamy: 
.Góra, Góra, Góra, Góra. Od tej 
"chwili wszystkie nasze skoki są o wiele 


wyższe! 


| Zwolniolie tempo 


Grę w zwolnionym tempie oglądamy po 
zatrzymaniu gry, przytrzymaniu £ 
i wciśnięciu: X, V, £, A. 


Nowe kolorki 


Pauzujemy grę, przytrzymujemy £ 
i wciskamy: Dół, Dół, Dół, Dół. 
Dzięki temu gra zmienia oblicze. 


Więcej czasu 


Po zatrzymaniu gry przytrzymujemy £ 
i przyciskamy X, Góra, £, A. Daje nam 
to więcej czasu na przejazd poziomu. 


” PC, PlayStation 


Sterowanie na PlayStation 


PRZYCISKI KIERLINKOWE - stero- 
wanie bohaterem 
LEWA GAŁKA - sterowanie bohate- 


rem 

PRAWA GAŁKA - niewykorzystana 
X - użycie zaklęcia Flipendo, jeden 
z przycisków do rzucania zaklęć 

E - rozmowa, otwarcie drzwi, jeden 
z przycisków do rzucania zaklęć 


V — rozglądanie się i celowanie, jeden 
z przycisków do rzucania zaklęć 

© - i kolejny z przycisków do rzucania 
zaklęć 

R2 = obrót kamery w prawo 

L2 - obrót kamery w lewo 

Ri - automatyczne celowanie we 
wroga 

L1 - niewykorzystany 


Sterowanie na pececie 
KLAWISZE KUR$ORÓW - poruszanie PRAWY PRZYCISK MYSZY - skakanie 


się i skręcanie 

RLICH MYSZY - pozoledania się 
LEWY PRZYCI$K MYSZY - rzucanie 
czarów 


GŁÓWNY KORYTARZ I WIEŻA 
GRIFFINDORU 


Gra zaczyna się, kiedy spotykamy Dum- 
bledore'a. Znajdujemy się w głównym 
hallu zamku. 


Większość drzwi jest zamknięta. Wcho- 
dzimy w te, które prowadzą do Griffindor 
Tower, rozmawiamy z Fredem i Geor- 
ge'em. Szukają oni fasolek o smaku wo- 
sku z uszu (kolor żółty) i będą czekać na 
nas w pokoju dziennym. Zabieramy kartę 
z talii Wizards 6. Witches zza półki na 
książki i idziemy do Charms Corridor. 


Ron czeka tu na nas. Widział, jak Draco 
Malfoy ucieka z naszą sową, Hedwigą. 
Musimy ją uratować! 

Po drodze zbieramy piórka. Gdy mamy 
już wszystkie, otwierają się drzwi. Biblio- 
teka jest wielka, ale nie gubimy się w niej 
- w każdej komnacie spotykamy kogoś, 
kto mówi nam, co teraz zrobić. To począ- 
tek gry, więc uczymy się wielu rzeczy, na 
przykład skakania (Harry skacze automa- 
tycznie, a my tylko określamy kierunek), 
przesuwania przedmiotów czarem Fli- 
pendo, walki z płonącymi ślimakami albo 
szalonymi książkami. Potem znajdujemy 
i uwalniamy Hedwigę. 


LEKCJA LATANIA 

Hedwiga przynosi nam miotłę, dając wy- 
raźnie do zrozumienia, że czas na lekcję 
latania! Ron pokazuje nam wejście na 
miejsca, w którym odbywają się kursy la- 
tania na miotle. 

Na początku sterowanie miotłą jest bar- 
dzo trudne, ale po chwili przyzwyczajamy 
się do niego i w pełni panujemy nad lata- 
jącym pojazdem. Jeśli jednak mamy 
z tym trudności, w opcjach zmieniamy 
sposób sterowania miotłą (Broomstick 


- Control) na Reverse. Dzięki temu odwra- 


camy dwie funkcje analogowej gałki: jeśli 
teraz przesuwamy ją do siebie, miotła le- 
w dół, a gdy »ePem" w v górę. 


5 tu mnóstwo fasolek oraz dwie karty, więc 


ZOO CE 


A - przyspieszanie (tylko gdy lecimy 
na miotle) 

2 - zwalnianie (tylko gdy lecimy na 
miotle) 


ł 
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Po zaliczeniu lekcji nasz dom — Griffindor 
- zdobywa punkty i zajęcia kończą się. 
Przed wyjściem próbujemy jeszcze zła- 
pać fasolkę unoszącą się nad słupem 
stojącym na środku patio. 


LEKCJA CZARÓW 


Ron i Hermiona czekają na nas na kory- 
tarzu. Razem z nimi idziemy do sali lekcyj- 
nej na końcu hallu. 


Zbieramy wszystkie żółte fasolki. Przyda- 
ją nam się później - bez nich bracia We- 
asleyowie nie podają nam hasła. Nawet 
jeśli spóźniamy się na zajęcia, nic złego 
się nie dzieje. Na lekcji uczymy się zaklę- 
cia Wingardium Leviosa. Kiedy go uży- * 
wamny, zaczarowany przedmiot unosi się ; : 
w powietrze. : 
Po skończeniu lekcji czarów dostajemy li- : : 
ścik od Hagrida. Niestety nie możemy : 
wyjść —- Draco stoi nam na drodze. Szu- : 
kamy ukrytych fasolek. Wchodzimy do du- ; 
żego korytarza (Great Hall) — wiele z nich : 
znajdujemy między stołami. Teraz prze- : 
chodzimy do Great Foyer. Dostajemy się 
tam na dwa sposoby: z Griffindor Tower ; 
albo prosto z Entrance Hall. Znajdujemy 


warto odwiedzić to miejsce. Uważamy 
: przy tym na poruszające się zbroje — są 
niebezpieczne! 

Potem schodzimy do lochów (Dunge- 
ons]. Wejście znajduje się w korytarzu 
wejściowym (Entrance Hall). 

Jeśli zebraliśmy 50 fasolek, idziemy do 


ARA ARNE Wg PT 


dor Common Room] - „odkanetięin to > z 


+ w wieży Griffindoru. Potem rozmewidmy E ale nie przejmujemy ię nimi - 
żamemi jest | Draco. Sde 


zFredem i Arydcad emi misek + - z 


taj czeka na nas... najlepsza miotła na 
świecie, prawdziwy Nimbus 2000! 


Przy drzwiach na zewnątrz przenosimy 
klepsydry na właściwe miejsce. Draco 
chce nam zepsuć dzień i wyzywa nas na 


: pokoju dziennego w Griffindorze (Griffin- = pojedynek!: Odbijamy miotane przezeń 
przedmioty, sala odrzucamy w je- 
bb 


pendo wszystkie klocki na środek. 


HERBOLOGY (LA$$ 
Czas na lekcję zielarstwa! Aby dotrzeć 
na zajęcia, przesuwamy za pomocą Fli- 


w 
+Q 


Na zielarstwie uczymy się pożytecznego 
czaru Incendio, czyli podpalania. To trud- 
ne zaklęcie, ale przydaje nam się bardzo 
w dalszej części gry. 


..22020000230202020000200000020000000000200000000000000500 


PC, PlayStation 
POZNAJEMY TEREN 


Rozmawiamy z Ronem. Oprowadza nas 
po okolicy i pokazuje ciekawe miejsca. Je- 
śli widzimy bezbarwną ścianę, podchodzi- 
my do niej i naciskamy Ei. W ten sposób 
odkrywamy ukryte pomieszczenia. Spoty- 
kamy w nich Nicka, a także znajdujemy 
błękitne fasolki. Po dokładnym spenetro- 
waniu tej części terenu wracamy do Bra- 
my Gargulców (Gargoyle Gate). 


BRAMA GARGLIL(OW 
Czyha tu nasz główny przeciwnik - sami- 
<wiemy-kto, czyli Voldemort. Ożywia jed- 
nego z gargulców i ucieka. Ale Harry zna 
już zaklęcia! Walczymy z potworem, uży- 
wając Flipendo i trzymając się na dy- 
stans. Po pokonaniu wroga unosimy gar- 
gulca i przenosimy w kierunku ściany. 
W ten sposób otwieramy bramę. 


alli 


DROGA Z DMUCHAWAMI 
Jeśli gargulec nas zranił, wypijamy eliksir 
zdrowia. Przechodzimy przez niewielką 
jaskinię. Teraz budzimy stworka na tym 
samym poziomie co dmuchawa i prowa- 
dzimy w jej kierunku. Zablokowanie urzą- 
dzenia sprawia, że unosimy się w górę. 

a 


lio3 i 44 
Powtarzamy to, dopóki nie znajdziemy 
się na samej górze. Teraz popychamy 
dźwignię i szybko wchodzimy do pomiesz- 
czenia z lawą. 


OGNISTE ZIARNO 
Ostrożnie skaczemy z platformy na plat- 
formę. Spieszymy się, bo po chwili plat- 
formy toną w lawie. Kilka upadków w la- 
wę nic nam nie robi, ale ich większa licz- 
ba sprawia, że tracimy cenne siły. Jeśli 


"Harry jest osłabiony, w dalszej części po- 


mieszczenia znajdujemy miksturę leczni- 
czą. Po dotarciu do Ognistego Ziarna 
używamy na nim czaru Incendio - dopie- 
ro teraz zdobywamy nasiona. 


, AB 


» 


WYKLLUWA $IĘ NORBERT! 
Szybko wracamy przez morze lawy, po- 
mieszczenie z dmuchawami i Bramę 
Gargulców do domku Hagrida. Oddajemy 
mu ziarna i w zamian dostajemy książkę 
o nazwie Quidditch przez wieki. Teraz 
otwiera się brama za domem Hagrida! 
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PO$(IG NA MIOTLE 
Spotykamy się z Ronem. Po chwili poja- 
wia się nieszczęśnik Neville. Draco 
ukradł mu jego Przypominaczkę (Re- 
memtbrall). Wsiadamy na naszego Nim- 
busa i lecimy za nim w pogoń. Kiedy pod- 
latujemy do złodziejaszka, naciskamy E - 
ten niegodziwiec bardzo tego nie lubi. Po- 
wtarzamy tę czynność do chwili, gdy Dra- 
co poddaje się. 


MECZ QUIDDITCHA 

Z HUFFLEPLUFFEM 
Profesor McGonagall widziała, jak do- 
brze nam poszło, więc dołączamy do dru- 
żyny quidditcha. Pierwszy mecz jest pro- 
sty - przelatujemy przez koła, a po zali- 
czeniu 20 łapiemy znicz. 


$ZLUKAMY $LOTH BRAIN 

Profesor Snape wyraźnie nas nie lubi. 
Zaraz po meczu wysyła bohatera na po- 
szukiwanie Sloth Brain. Idziemy za Ro- 
nem do tajnego pomieszczenia braci 
Weasleyów. Czeka nas teraz starcie 
z dwoma nieprzyjemnymi roślinkami. Ve- 
nemous Tentacula strzela kolcami, które 
niszczymy czarem Flipendo. Roślinę pod- 
palamy czarem Incendio. Drugą potwor- 
ną roślinkę - Horklump - podnosimy 
nad ziemię i zabieramy fasolki. Teraz 
podpalamy Horklump - dzięki temu niko- 
mu już nie przeszkodzi! 

Potem wypijamy leczniczą miksturę 
i otwieramy drzwi. 


ZDOBYWAMY HA$ŁO ZA FA$OLKI 
Kiedy opuszczamy poprzedni teren, dom 
Griffindoru dostaje dodatkowe punkty. 
Czas na lekcję przyrządzania mikstur 
w podziemiach. Jeśli mamy wszystkie fa- 
solki, idziemy pogadać z bliźniakami. 
Otrzymujemy od nich hasło i udajemy się 
do portretu niedaleko chatki Hagrida 
— zdobywamy tam kolejną kartę. 


PODZIEMIA 

Kiedy wchodzimy do środka, drzwi za- 
trzaskują się! Naszym zadaniem jest po- 
konanie czterech typów wrogów. Dowia- 
dujemy się, jakiego koloru fasolki zbierają 
teraz bracia Weasleyowie (zielonego). 
Idziemy prosto. Na rozwidleniu skręcamy 
w lewo, do sali lekcyjnej. Droga prosto 
prowadzi do jaskini profesora Quirrella, 
ale wchodzimy tam po lekcji obrony 
przed czarną magią - odbywa się ona 
w pomieszczeniu po prawej stronie. 


LEKCJA MIK$TUR 
Teraz dowiadujemy się, jak przyrządzać 
lecznicze mikstury. Kiedy podchodzimy 
do kociołka, przyrządzamy taki napój na 
własne potrzeby. 
Profesor Snape wysyła nas na poszuki- 
wanie świetlików. 


TROLLE! 
Wchodzimy do pomieszczenia świetlików 
(Firefly Room]. Voldemort znów usiłuje 
nam zaszkodzić i rozwala podłogę! Wpa- 
damy do... Przechowalni Trolli. 


Nie mamy innego wyjścia - walczymy! e > 


Po wygranej walce dostajemy pierwsze + 
dwie zielone fasolki oraz oczywiście punk- 
ty dla naszego domu. 


KOT W STUDNI 

Raymond z domu Ravenclaw prosi nas 
o pomoc w uratowaniu kotka, który 
wpadł do studni. To d Hi 
brania kilku fasolek, a poza że tym za urato- 
wanie zwierzątka dostajemy kartę - nie 
zastanawiamy się więc! Kiedy już znajdu- 
jemy zgubę, poruszamy się bardzo wol- 
no, aby nie zgubić kotka. 


POKOJ Z KOCIOŁKAMI 
I ŚPIĄCY TROLL 

Pomieszczenie, w którym się znajdujemy, 
jest dziwne i trudno się z niego wydostać. 
Przesuwamy więc pierwszą dźwignię, 
otwieramy pokój z kociołkami i przesuwa- 
my w powietrzu pierwszy blok. Teraz je- 
steśmy w pokoju z poruszającymi się ko- 
tłami. Skaczemy z jednego na drugi. Czar 
Flipendo zatrzymuje je, ale tylko na chwi- 
lę. Na końcu przesuwamy drugą dźwi- 
gnię i przenosimy drugi blok. Okazuje się, 
że w pokoju razem z nami jest śpiący 
troll. Nie biegniemy po fasolki - najpierw 
przełączamy dźwignię, zbieramy fasolki, 
przesuwamy klatkę i zabieramy klucz. Po- 
tem wspinamy się po blokach i otwiera- 
my drzwi wyjściowe. 


p”, 


SGARTVYGA= 


NIE MA CZASLI! 
w następnym pokoju pozbywamy się 
2 trollii zabieramy świetliki. Och! Jesteśmy 
spóźnieni na lekcję mikstur! Jak najszyb- 
ciej biegniemy do sali, gdzie odbywają się 
zajęcia z obrony przed ciemnymi moca- 
mi magicznymi. 


LEPIEJ $IĘ $POZNIĆ 
Chociaż za spóźnienie tracimy punkty, 
rozglądamy się w czasie marszu do kla- 
sy. Po drodze znajdujemy wiele fasolek. 
Na lekcji uczymy się czaru Verdimilious. 
Dzięki niemu półprzezroczyste przedmio- 
ty stają się widzialne. 


PUŁAPKA QUIRRELLA 
Lekcje się skończyły, a my wciąż jeste- 


śmy uwięzieni w podziemiach. Cóż, idzie- 


my do jaskini, gdzie profesor Quirrell 
umieścił bardzo silne zaklęcia. Pokonuje- 
my zjawy, które przywołały te czary. 


<ZTERY KLĄTWY 

Duch Nick udziela nam cennych porad. 
Wchodzimy najpierw do bocznego po- 
mieszczenia - jest tam kociołek. Odna- 
wiamy nadwątlone siły i przygotowujemy 
się do następnych potyczek. Idziemy da- 
lej. W każdym pokoju spotykamy coś in- 
nego - a to paskudne małe żółwiki, a to 
ożywione zbroje... Zwyciężamy wszyst- 
kich wrogów i drzwi się otwierają. 


w M a i okolicy znajdujemy karty Wizards GS Witches. 
Jeśli udaje nam się zebrać wszystkie z nich i zdobyć 
wszystkie punkty, czeka nas inne, ciekawe zakończenie 


1. Wieża Griffindoru, przy obrazie 
Grubej Damy 

Główny hall, półka przy wejściu 
Główny hall, półka przy schodach 
Na zewnątrz zamku, za pierwszą 
półprzezroczystą ścianą 

Przy domku Hagrida, obok lewej 
ścieżki 

Przy boisku do quidditcha 

Przy Bramie Gargulców 
Dostajemy ją za zdobycie wszyst- 
kich niebieskich fasolek 
Dostajemy ją za uratowanie kota 
Raymonda z domu Ravenclaw 

10. Jaskinia między salami lekcyjnymi 
profesorów Snape'a i Quirrella - 
za drzwiami z boku komnaty. 

11. Jaskinia między salami lekcyjnymi 


o ada U ROR 


gry. Poniżej podajemy położenie wszystkich kart 


profesorów Snape'a i Quirrella 
- za drzwiami z boku komnaty. 
12. Jaskinia między salami lekcyjnymi 
profesorów Snape'a i Quirrella - 
za drzwiami z boku komnaty. 
13. Górna część zamku - duch Nick 
wskazuje nam drogę 
Bank Gringottów - dostajemy ją 
za zebranie 65 kamieni w skrytce 
knutów 
Bank Gringottów - dostajemy ją 
za zebranie 55 kamieni w skrytce 
sykli 
Bank Gringottów - dostajemy ją 
za zebranie 65 kamieni w skrytce 
galeonów 
Zakazany Las - na wzgórzu z żół- 
wiami 


14. 


15. 


16. 


17. 


ZBROJA NA MECZ 


Drzwi do podziemi są otwarte. Opuszcza- 


my to miejsce jak najszybciej. Jeśli mamy 
wszystkie potrzebne fasolki, dajemy je 
bliźniakom. Portret w pobliżu nich daje 
nam po podaniu tego hasła cenną zbroję 
do quidditcha. 


GÓRNA CZĘŚĆ ZAMKU 
Gdy tylko tam docieramy, drzwi zatrza- 
skują się za nami. Spotykamy Freda 
i George'a Weasleyów. Tym razem zbie- 
ramy dla nich czerwone fasolki. 


„ Drzwi po lewej prowadzą do zakazanego 
+ korytarza oraz do damskiej ubikacji. Na 
razie jednak szybko idziemy na lekcję 
transfiguracji. 


TRAN$FIGURACJA - 
Na tej lekcji uczymy się zaklęcia Avifors 
zamieniającego posągi w ptaki. Po zali- 
czeniu lekcji zdobywamy cenne punkty 
dla naszego domu. 


POXIG NA $TRYCHU 
Drzwi wciąż są zamknięte, więc wlatuje- 
my na wyższy poziom - w tym celu za- 
mieniamy posąg w ptaka i unosimy się 
w górę na stole. Wchodzimy w otwarte 
drzwi. Dostajemy paczkę, ale pojawia się 
Irytek i kradnie ją. Teraz lecimy w górę, 
na strych. Gonimy Irytka, unikając wysyła- 
nych przez niego promieni. Znajdujemy 
tutaj mnóstwo czerwonych fasolek dla 
bliźniaków i czekoladowych żab do pod- 
trzymania sił. Zbieramy je pilnie, bo każ- 
da żaba przywraca nam zdrowie. 


najdujemy tutaj pierwsze żetony uru- „ 
chamiające nasz płaszcz niewidzialności. 
Pod koniec ucieczki spotykamy Rona 
Weasleya, który mówi nam, że troll wła- 
- _ śnie napadł na Hermionę - naszą najlep- 

szą koleżankę z klasy. 


POŚCIG ZA TROLLEM 
Rzucamy się w pościg za potworem. 
* W czasie pościgu uważamy na wodę 
— jeśli wpadamy do niej, zaczynamy całą 
gonitwę od nowa. 


LAT PRZEDMIOTY 
Unikamy ciosów. Jeśli obrywamy zbyt + 
wiele razy, zaczynamy od nowa. To jeden 
z trudnych momentów, ale kończy się 
szybciej, jeśli bronimy Rona. 


Po zwycięstwie wreszcie opuszczamy tę > 
niebezpieczną część zamku. 


QUIDDITCH Z RAVENCLAWEM 
Za zwycięstwo w tym meczu nasz dom 
zdobywa dużo punktów, ale poza tym 
niczego nie osiągamy. 


<HOROBA NORBERTA 
Dowiadujemy się od Hagrida, że Norbert 
zachorował. Udajemy się więc na ulicę 
Pokątną (Diagon Street), aby zdobyć 
składniki leczniczej mikstury. 


BANK GRINGOTTÓW 
Zbieramy monety na zakupy, unikając 
drewnianych ścian. Nie jest to proste, 
ale w końcu powinno nam się udać. 


i rf wszystkie skrytki z ukrytych 
zards 6. Witches — ważne, aby- 
śmy zrobili to teraz, bo potem nie będzie- * 
my mogli tu zajrzeć. 


ULICA POKĄTNA 


<ZAPKA NIEWIDKA 
Irytek oddaje nam paczkę. W środku jest 
płaszcz, który sprawia, że stajemy się 
niewidzialni. Aby działał, używamy specjal- 
nych żetonów. Zeskakujemy na dół i idzie- 
my do... zakazanego korytarza! 


ZARAZANY KORYTARZ 
Spotykamy Filcha. Chociaż mówi nam, że 
nie wolno nam tu wejść, drzwi za nami 
znowu zamykają się na dobre, więc nie 
mamy wyboru. Skaczemy po półkach, 
uciekając przed Filchem. Staramy się ro-- 
bić to tak, żeby nas nie zauważył. 


wia. Aby je zdobyć, powinniśmy wykonać 


właściciela, czyli pawia we własnej osobie. 
Teraz idziemy do sklepu z sowami i zabie- > 
ramy z niego sowie pióro. W ostatnim 
sklepie szukamy skaczącego i Skrzeczą- + 


h 
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pów. Teraz uratujemy Norberta! 


Idziemy do Ollivandra i kupujemy pióra pa- + 


sprytną sztuczkę. Najpierw straszymy ich 


FW górę, w dół. Druga szachownica: w gó- 


* Trzecia szac 1ownica: w lewo po skosie 


PC, PlayStation ( 


POWRÓT DO ZAMKUI 


+ Z Hagridem wracamy do akademii Hog- 


+ wart. Przekonujemy go, że Norberta 
+ trzeba oddać. 
2 

> ZAKAZANY LA$ 
* TO miejsce wygląda si 
« prawdę nie jest takie złe. Przed walką ze 
* sługami Voldemorta uzupełniamy nasz 
» zbiór czerwonych fasolek. 
: Żółwie atakujemy z bliska, po czym jak 
ś najszybciej odsuwamy się, aby uniknąć 
+ płomieni. W części, gdzie walczymy z ro- 
e Ślinami, nie musimy pokonywać wielkiego 
* żółwia. Skręcamy w prawo i w ten spo- 
+ sób zdobywamy kartę. 

Kiedy przechodzimy ten teren, dostaje- 
my flet od Hagrida. Dzięki temu instru- 
mentowi Puszek nie atakuje nas - za- 
miast tego grzecznie układa się do głę- 
bokiego snu. 


FLIPENDO W NOWEJ WERSJI 
e Wracamy do górnej części zamku. Po- 
: winniśmy mieć już zebrane wszystkie fa- 
e solki. Oddajemy je braciom Weasleyom 
+ i w zamian za to dostajemy nowe tajne 
e hasło. Gdy to właśnie hasło podajemy 

portretowi (znajduje się na tym samym 
: piętrze co strych], otrzymujemy nowe, 
* |epsze zaklęcie Flipendo. 


DROGA PRZEZ MĘKĘ 
Wchodzimy do zakazanego korytarza 
- to pierwsze piętro w wyższej części 
da Czekają tam na nas Ron i Her- 
miona. Razem idziemy do Puszka. W każ- 
dym z pomieszczeń czai się niebezpie- 
czeństwo. Na szczęście jeśli się nam nie 


ju i nie cofamy się do początku. 


PLUIS$ZEK, LEZEĆ! 
Usypiamy Puszka, używając do tego celu 
fletu od Hagrida. Pamiętamy, żeby ani 
na chwilę nie przestawać grać! 


TRUDNE WALKI 

Stajemy w miejscu i używamy nowego, 
ilniejszego zaklęcia Flipendo. Celujemy 
kładnie w każdy ze świecących pędów. 
Kiedy pojawia się główna roślinka, biega- 
my dookoła niej i zaraz po jej ataku odpa- 
lamy czar Flipendo. Na końcu podpalamy 
roślinę czarem Incendio. Wszystko po- 
e szło dobrze, Ron i Hermiona są wolni 
. — idzierny więc dalej. 
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do 


LATAJĄCE KLUCZE 
> Ta część przypomina mecz quidditcha. 
e Nie przejmujemy się obrażeniami, które. 
otrzymujemy - liczy się to, jak ze 
przelatujemy przez koła. 


.PARTYJKA $ZACHOW 

« Właściwie to nie są szachy w naszym 
rozumieniu tego słowa - tylko porusza- 

» my się po szachownicy. Pierwsza sza- 

chownica: w prawo, w lewo po Skosie 


2 rę, w prawo po skosie w dół, w lewo. 


udaje, zaczynamy od tego samego poko-- 


OOOO OOOO 


w górę, w lewo, w prawo i na 


samym 
końcu w dół. A 


JESZCZE JEDEN TROLL 

Tym razem nie walczymy z nim, ale usu- 

wamy mu z drogi przedmioty tak, aby się 

nie obudził. Uważamy przy tym, aby żad- 

nego przedmiotu nie upuścić. Jeśli tak 

się staje, troll budzi się, a Umy BEEMANY. 
grę od oe 


W jednym z trzech kubków znajduje się 
Lodowa Mikstura, dzięki której przecho- 
dzimy przez ogień. 


WALKA Z RYCERZAMI 
W zasadzie nie ma o co się martwić - je- 
śli używamy naszego nowego zaklęcia, 
żyli silnego Flipendo, przeciwko ryce- 
rzom Voldemorta, pokonujemy ich bez 
problemu. Wtedy pojawia się następna 
para, z którą postępujemy podobnie. 
Ostatni rycerz z armii czarnoksiężnika 
jest większy. Rani go tylko silna wersja Fli- 
pendo, rzucona w chwili, kiedy staje się 
nieprzezroczysty. 
Kiedy zwyciężamy ostatniego rycerza, 
dowiadujemy się, kto naprawdę jest na- 
szym wrogiem. Przed wyruszeniem dalej 
wypijamy leczniczą miksturę. 


FINAŁOWA WALKA 
Zdobywamy Kamień Filozoficzny. Nieste- 
ty widzi to Voldemort i strzela w nas zie- 
loną kulą, której unikamy. Dodatkowo co 
jakiś czas rzuca w nas linami, które usu- 
wamy, naciskając B. Jednocześnie uwa- 
żamy, by nie zbliżać się do niego zbytnio, 
bowiem wtedy nas rani. ś 
Naszą jedyną bronią jest silna 
klęcia Flipendo. Nie rzucamy go jednak 
LE przeciwnika, ale na kolumny, które 
przewracają się i ranią złego czarno- 
księżnika. Gdy strzelarny dwa razy w lu-. 
stro, strzela ono w stronę Voldemorta. 
Po chwili zmienia się styl walki. Naciska- 
my teraz rytmicznie E, a kiedy słyszymy 
krzyk: Hurt Quirrell, szybko wciskamy 
przycisk % na padzie. Powtarzamy to kil- 
ka razy aż do zwycięstwa. Onacza ono za- 
razem koniec zabawy. Wygraliśmy! 


DOBRE RADY PLAYA 
Jeśli widzimy gdzieś fasolkę, zabieramy ją 
- inaczej potem czeka nas żmudne prze- 
szukiwanie znanych już poziomów. 
Jeśli chcemy zebrać wszystkie karty z ta- 
lii Wizards 8. Witches, przeszukujemy 
bank Gringottów. To miejsce opuszcza- 
my potem raz na zawsze i nigdy już do 
niego nie wracamy. 


= 


3 wersja za- wasi 


ZADANIE - kupujemy różdżkę w słyn- 
nym sklepie z różdżkami Ollivandra. 


Idziemy w górę prosto do sklepu i rozma- 


wiamy z Ollivandrem. Wybieramy różdż- 


kę. Zawarte są w niej dwa zaklęcia - Fli- 
pendo Uno oraz Vermilious Uno. Wycho- 
dzimy. Napotkany przechodzień LEJE 
nam kartę Wizards 6 Witches. 


ZADANIE - znajdujemy Hagrida w ban- 
ku Gringott. 
Przed wejściem do banku staczamy kilka 
walk na ulicy. Kiedy już podnieśliśmy na- 
sze umiejętności, wchodzimy do banku 
- Hagrid czeka w środku. Razem scho- 
dzimy do podziemi. 


ZADANIE - znajdujemy Hagrida w pod- 
ziemiach. 

Znów czeka nas walka. Tym razem wro- 
gowie są groźniejsi niż uliczne szczury. 


wa po m VEJE) zdobywrny poży- 


teczne przedmioty. * 


" Nasz schowek bankowy znajduje się 
w górnej części podziemi - n każdym 
skrzyżowaniu obieramy drogę w górę, je- 


śli to możliwe. Wiemy, że jesteśmy bli- 
sko, gdy widzimy większy niż inne obło- 
czek oznaczający wroga. Podczas wal 
zwracamy uwagę na dużego szczura 
w środku. Pozostałe dwa to średniaki. 

Po walce idziemy w górę i sp my Ha- 
grida z bankierem. Dostajemy pieniądze, 
wychodzimy z podziemi i z banku na ulicę. 


ZADANIE — kupujemy szkolną wyprawkę. 
Po kolei wchodzimy do każdego ze skle- 
pów. Nabywamy to, co mamy na liście 
(każdy zakup jest na niej zaznaczany), 
a resztę pieniędzy wydajemy na słodycze. 
Przydają się później w czasie walk. 


i ZSZYNSNIŚ GameBoy Color 


= 


Gdy mamy już wszystkie zakupy, podcho- 
dzimy do Hagrida stojącego przed ban- 
kiem i rozmawiamy z nim. Hagrid prowa- 
dzi nas na peran 9 i3/4.i daje sowę. 


ZADANIE — wsiadamy do pociągu i znaj- 
dujemy sobie siedzące miejsce. 
Spacerujemy po peronie i podchodzimy 
do grupki rudowłosych ludzi. 


To rodzina Weasleyów. Rozmawiamy 
z jednym z chłopców w czarnych swe- 
trach — Fredem lub George'em - a na- 
stępnie wsiadamy do pociągu. Ruszamy 
do akademii czarów! 

Idziemy w lewo do końca pociągu i rozma- 
wiamy w rudzielcem, który przedstawia 
się jako Ron Weasley. Pojawia się Her- 
miona Granger i pyta, czy nie widzieliśmy 
zaginionej żaby. Uczy nas też nowego za- 
klęcia — Verdimilious Uno. Podjeżdża wó- 
zek ze słodyczami - kupujemy to, co uwa- 
żamy za „potrzebne. WE zek odjeżdża. 


w walce i pokazać, kto tu 
Po zwycięstwie dostajem! > RE 
kart Wizards 6. Witches. Przechadzamy 
się po pociągu, dopóki konduktor nie ogła- 
sza, że zbliżamy się do Hogwartu i pora 
się przebrać w peleryny. 


ZADANIE - przepływamy przez jezioro, 
przechodzimy przez lochy Hogwartu. 
Rozmawiamy z Hagridem, aby odzyskać 
siły, a potem wsiadamy do łódki. Kieruje- 
my nią tak, żeby nie wpaść na brzeg ani 
nie staczać zbyt wielu pojedynków z pły- 
wającymi potworami. 

Teraz kolej na przeprawę przez podzie- 


ZADANIE - dostajemy przydział. 
Zostajemy przydzieleni do domu Griffin- 
dor, podchodzimy do Hermiony, rozma- 
wiamy z nią i... to już wszystko. 


ZADANIE - znajdujemy dom Griffindor. 
Wychodzimy z pomieszczenia drzwiami 
po lewej — jesteśmy w głównym koryta- 


rzu. Wchodzimy po schodach na pierw-_ 


sze piętro. Tutaj idziemy w dół pomiesz- 
czenia i wchodzimy schodami w górę. 
Podchodzimy do górnego pomnika gryfa 
— za nim znajduje się ukryte przejście na 
piąte piętro. Wciskamy A i wchodzimy. 


kd M1 


vou are in the ćnd 
łloar hallwas, 


Idziemy w lewo, do schodów. Korytarz 
obok prowadzi do Klubu Zbieraczy Kart. 
Po wykonaniu każdego zadania poznajemy 


mia. Na ostatnim, najwyżej położonym +: 


poziomie spotykamy wroga. 
wykorzystujemy każdą okazję do podnie- 
PCE apuielstwotoi LEMA. 


+ 


c 


How for a brisk walk 
throush the dunaeon 
t and up to Hoawartz. 


go Nicka. Za przyniesienie 


tam kolejną kombinację. Oczywiście same —_ 
kombinacje niewiele nam dają, dopóki nie 
zdobywamy odpowiednich kart. 
Wychodzimy z klubu, wchodzimy aż na 
siódme piętro. Obraz Grubej Damy to 
wejście do Griffindoru, ale bez hasła ni- 
czego nie osiągamy. 

Idziemy piętro niżej, do Prawie Bezgłowe- 


dostajemy hasło. Schodzi na niższe 
piętro i używamy tajnego przejścia, a 
zejść na sam dół. 

Przeszukujemy górny posąg gargulca - 
tam jest krawat. Wracamy do Nicka, do- 
stajemy od niego hasło i idziemy na górę 
do portretu. Wchodzimy do Griffindoru! 


ZADANIE - dostajemy się na zajęcia 
z mikstur, znajdujemy składniki. 
Wychodzimy z pokoju, używając schodów 
na dole ekranu. Teraz przechodzimy 
przez drzwi po prawej stronie i schodzi- 
my na piąte piętro. Wychodzimy przez 
drzwi na dole ekranu - przejście prowa- 
dzi pora do podziemi. Idziemy w dół i na 
lewo, dopóki nie zobaczymy trojga drzwi. 
Wchodzimy w te po lewej. 

W środku rozmawiamy z profesorem 
Severusem Snape'em. Dostajemy od 
niego zadanie: mamy znaleźć składniki 
leczniczej mikstury dla Neville'a. 


Wychodzimy z klasy, wchodzimy w drzwi 
po prawej i przeszukujemy obraz z wę- 
żem — tam znajdujemy pierwszy składnik 
o nazwie Boomslang Skin. Uwaga! Ko- 
niecznie powinniśmy go z i 

szej kolejności. 


wou are in Prafessar 
snape'= office. 


Wracamy do głównego hallu. Wychodzi- 
my na zewnątrz i idziemy Ścieżką - naj- 
pierw w lewo, potem w prawo. Jesteśmy 
u Hagrida! Przeszukujemy większe krza- 
ki. W jednym z nich jest drugi składnik: 
Beetle Eyes. Wracamy i idziemy do 
szklarni profesor Sprout. Rozmawiamy 
z nią i walczymy z wężami na grządkach, 
dopóki po kolejnej walce nie dostajemy 
trzeciego składnika: Snake Fangs. 
Wracamy na zajęcia ze Snape'em. Dosta- 
jemy plan lekcji. Nie ma znaczenia, w jakiej 
kolejności je zaliczamy. Oto lista zajęć. 


TRAN$FIGURACJA 

Miejsce - pierwsze piętro, drzwi na gó- 
rze po lewej. 

ieczka została zamieniona w królika 
- powinniśmy ją szybko odnaleźć. 
Wychodzimy z zamku, idziemy w lewo, 
a potem w górę. Podchodzimy do królika, 
zwyciężamy go i wracamy do klasy. 
Zdobywamy 25 punktów dla Griffindoru 
i nowe zaklęcie — Incendio Uno. 


0 |. na boki sila 


wuu are cutside 
Hoawartz. 


Wchodzimy do szklarni po lewej stronie, 
rozmawiamy z Ronem Weasleyem i do- 
stajemy Encyklopedię Składników (Ingre- 
dient Encyclopedia), a także listę ziół 
(Herb List). Potrzebujemy wszystkich ziół 
wymienionych na liście. 

Asphodel Root - prosto w dół ze szklar- 
ni, to taki dziwny krzaczek. 

Dried Nettles - doniczka po prawej 
stronie drzwi w klasie. 

Dittany - idziemy za brudnymi śladami 
od głównego wejścia i patrzymy na krza- 
czek po prawej stronie - ale nie na 
pierwszy, tylko na następny. 

Wormwood - idziemy za brudnymi śla- 
dami do głównej bramy i szukamy krzacz- 
ka w trawie po lewej. 

Mandrake Root — idziemy na sam dół, 
roślinka jest za drzewami przy płocie. 

- Arconine = krzaczek na dole, po prawej 
stronie terenu Hogwartu. 
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Po znalezieniu sześciu ziół wracamy do 
klasy. Pani profesor nagradza nas dwo- 
ma przepisami, które czekają na nas 
w gabinecie profesora Snape'a. 


UROKI 
Miejsce — drugie piętro, środkowe drzwi 
na samej górze ekranu. 
To kolejny element zręcznościowy, ale 
przydaje nam się też dobra pamięć. Po- 
wtarzamy ruchy profesora Flitwicka. Za 
zaliczenie dostajemy 15 punktów dla 
Griffindoru. Uczymy się też nowego za- 
klęcia - Wingardium Leviosa. 


OBRONA PRZED <ZARNĄ MAGIĄ 
Miejsce: - trzecie piętro, po > 
drzwi. = 

Nim aan WAŚĆ do klasy, pojawia się 
złośliwy Irytek (gra jest po angielsku, więc 
nazywa się Peeves) i rzuca na nas zaklę- 
cie. Powinniśmy teraz znaleźć książkę 
z przeciwzaklęciem. Irytek podpowiada 
nam, że taką książką zainteresowałby się 
jakiś Mugol, więc należy jej szukać w po- 
koju poświęconym nauce o Mugolach. 
Idziemy na piąte piętro magicznej akade- 
mii i wchodzimy do pokoju wysoko po le- 
w stronie. Podchodzimy do telewizora 

procka w innym pokoju. 


wau are in the Musgsle 


studies clazszroom. 


Niestety nie jesteśmy tutaj sami - czeka 
nas walka z groźnym przeciwnikiem. Po 
jego pokonaniu odnajdujemy książkę. Czy- 
tamy ją przed oddaniem Madam Pince, 
bibliotekarce. Dzięki temu pozbywamy 
się zaklęcia i uczymy nowego czaru - 
Mucus Ad Nauseam. Dopiero teraz od- 
nosimy książkę. Dostajemy za to 25 
punktów! Teraz wracamy do klasy. 


HI$TORIA MAGII 

Miejsce - czwarte piętro, górne lewe 
drzwi. 
Wchodzimy i rozmawiamy z Neville'em, 
by obudzić profesora Binnsa. Wysyła nas 
na ulicę Pokątną - mamy znaleźć kartę 
Circe z talii Wizards 6. Witches. Wycho- 
dzimy z sali. Wyruszamy z Hagridem do 
Londynu. Jeśli chcemy, zwiedzamy skle- 
py. Po zakupach idziemy w stronę banku. 
Obok Hagrida stoi człowiek w pelerynie, 
właściciel karty. Dostajemy od niego 
klucz do schowka w banku, ale kartę po- 
winniśmy wydostać sami. 
W skrytce czeka na nas szczurza druży- 

— jeden duży i dwa małe. Najpierw zaj- 
mujemy się dużym szczurem - najlepiej 
działa na niego zaklęcie Verdimilious 
Duo. Po walce zabieramy kartę i wycho- 
dzimy z banku. Wracamy z Hagridem do 
Hogwartu. Idziemy do profesora Binnsa 
i oddajemy mu kartę. Po chwili dostaje- 
my ją z powrotem. 


LEKCJA LATANIA 
Miejsce - na zewnątrz: wychodzimy 
z zamku, idziemy w prawo, na rozwidle- 
niu w prawo i jeszcze raz w prawo. 
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LUSELOKIUEJLO 
LLEMELAER 


Neville zgubił swoją Przypominaczkę (Re- 
membrall) — teraz ma ją Draco. Rusza- 
my za nim w pogoń! 


 Gały czas trzymamy wciśnięty kierunek 


w prawo i unikamy przeszkód. Łapiemy 
Draco i odzyskujemy łup, a profesor 
McGonagall nagradza nas kilkoma punk- 
tami dla domu Griffindor. 

Lekcje się skończyły, wracamy do zamku 
na zasłużony obiad. Draco znów się poja- 


wia i wyzywa nas na pojedynek. 


ZADANIE - idziemy do pokoju trofeów 
i zwyciężamy Draco w pojedynku. 
Używamy tylko schodów - ukryte przej- 
ścia są zamknięte. Schodzimy na trzecie 
piętro, unikając plączących się tu i ów- 
dzie prefektów i profesorów. Pokój trofe- 
ów jest na dole ekranu pośrodku. 
Idziemy w lewą stronę pokoju, dopóki nie 
pojawia się Filch i jego kotka — Pani Nor- 
ris. Wychodzimy drzwiami obok, wcho- 
dzimy w drzwi po prawej i już jesteśmy 
w głównym korytarzu. Wchodzimy do po- 
koju, który wcześniej był zamknięty i sta- 
czamy walkę. Teraz wracamy do Griffin- 
doru, używając tylko schodów. 


ZADANIE - ratujemy Hermionę. 
Profesor McGonagall każe nam odna- 
leźć Hermionę. Niestety w szkole pojawił 
się troll! Wchodzimy na pierwsze piętro 
i idzierny za nim. Nie obejdzie się bez wal- 
- jeśli nie czujemy się na siłach, naj- 
pierw idziemy podnieść nasze zdolności. 


ZADANIE - odnajdujemy skradzione 
gwiazdkowe prezenty. 

Irytek naprawdę jest wstrętny. Schował 
gdzieś nasze prezenty! Idziemy na szóste 
piętro i wchodzimy w drzwi znajdujące 
się obok schodów. 


a secret 


wGU are in 
JEECA 


Idziemy korytarzem aż do pokoju na koń- 
cu. Zabieramy prezenty. Niestety znajdu- 
je nas Filch i zabiera do profesor McGo- 
nagall. Na szczęście są święta, więc Grif- 
findor traci tylko jeden punkt. 


ZADANIE - poznajemy Hogwart nocą. 

Schodzimy na trzecie piętro i wchodzimy 
do biblioteki, do działu ksiąg zakazanych. 
Zabieramy dwa zaklęcia i przepis na ma- 


giczną miksturę. Włączamy alarm - wy- :- 


chodzimy schodami po prawej stronie, 
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unikając Filcha i MMadam Pince. Idziemy 
w górę. Snee na piąte piętro i skrę- 
prawej stronie. 
który znajduje się 
na końcu korytarza. 


ZADANIE — łapiemy pięć kurczaków. 

Idziemy do chatki Hagrida i ruszamy na 
polowanie - celem jest schwytanie pię- 
ciu kurczaków. Potem wracamy do Ha- 
grida. Po animowanej scence lądujemy 
w bibliotece i... wracamy do Hagrida. 
Smoczek NE uciekł i to my powinni- 
śmy go złapać. Zachowujemy się tak, jak 
przy pościgu za BA | 


ZADANIE — zabieramy Natbońat do ie- 
ży astronomicznej. 
Zabieramy Norberta od Hagrida i i 
my na siódme piętro zamku. Drzwi do 
wieży astronomicznej to te na górze po 
lewej stronie. Przechodzimy przez drzwi 
na końcu korytarza. Oglądamy animowa- 
ną scenkę i schodzimy na dół. 


ZADANIE - odnajdujemy rannego jed- 
norożca. 

Za domkiem Hagrida czeka na nas resz- 
ta zgrai. Oglądamy scenkę i odnajdujemy 
się w lesie. Ścieżka jest kręta, ale dajemy 
sobie radę - staramy się ciągle iść 
w dół. Wreszcie docieramy do jednoroż- 
ca. Potem wracamy do Griffindoru. 


ZADANIE — dowiadujemy się, co dalej. 
Sprawdzamy, co ciekawego poniewiera 
się w bibliotece. Znajdujemy tam fajne 
zaklęcie - Locomotor Wibbly. Teraz 
schodzimy na pierwsze piętro i rozma- 
wiamy z profesor McGonagall. Wracamy 
do Griffindoru i idziemy odebrać należne 
nam nagrody: nowe kombinacje kart. 


ZADANIE - wchodzimy do zakazanego 
korytarza i... próbujemy przeżyć. 
Wchodzimy na trzecie piętro. Idziemy 
w dół i na prawo. Staczamy walkę z pierw- 
szym z kilku przeciwników. Jeśli wystarcza 
nam punktów magii, używamy przeciwko 
niemu zaklęcia Mucus Ad Nauseam. 

W następnym pomieszczeniu wsiadamy 
na miotłę i łapiemy złoty klucz. Wchodzimy 
do kolejnej komnaty. Tutaj czekają na nas 
ogromne figury szachowe. 

A oto najlepsza metoda na pokonanie 
przeciwników. 

1. Rzucamy Locomotor Wibbly, aby spa- 
raliżować stwora. 

2. Rzucamy Mucus Ad Nauseam - to 
powoduje zatrucie i zabiera wrogowi 20 
punktów życia w każdej rundzie. 

3. Odnawiamy nasze punkty magii, jeśli 
to konieczne. Jeżeli wrogowie uwolnili się 
spod działania zaklęcia Locomotor Wib- 
bly, rzucamy je na nich ponownie i traktu- 
jemy ich Mucusem - aż do skutku. 
Potem niszczymy trzy figury szachowe 
i przechodzimy do następnego pomiesz- 
czenia. Jest tam troll, ale nie staczamy 
z nim walki. Przechodzimy dalej. Tutaj 
czeka nas ćwiczenie pamięci i logiki - 
niestety za każdym razem układ jest inny. 
Polecamy zapisanie stanu gry i próbowa- 
nie tak długo, aż nam się uda. Potem ru- 
szamy dalej w drogę — w ostatnim poko- 


symulator piłki 
Dlatego by osią 
soki poziom, 
cjo trenujemy i rozgry- 


wammy meczów. 


Match Mode 


wiele 


kLoauue Moda 
Cup owe 
Master wawa 
Piaeńca Mada 
Edit moda | - 
same  Smiianu 


- mecze pokazowe: 
National Teams — reprezentacje 
Club Teams - drużyny klubowe 
All Star Match - mecz gwiazd 
Load Master League Data 
- wczytujemy drużynę stworzoną 
w trybie Master League 


- karne (drużyny/ kluby) 


Master League 


4 Przzenteć by 
anami Compwier Emtertammemt Iotyo 


Gramy w Lidze Mistrzów! Wybiera- 
my ulubioną drużynę, by doprowa- 
dzić ją do mistrzostwa. Na początku 
w naszym zespole grają słabi za- 
wodnicy. Za punkty zdobyte w wy- 
granych meczach kupujemy lep- 
szych piłkarzy i tworzymy wymarzo- 
ną drużynę gwiazd. Zakup i utrzyma- 
nie zawodnika kosztuje wiele punk- 
tów. Na przykład Zidane'a kupujemy 
za 57 punktów, a po sezonie żąda 
on jeszcze 2 1 punktów za pozosta- 
nie w zespole. Jeżeli na koniec sezo- 
nu nie mamy dosyć punktów, aby 
utrzymać zawodników, kończymy 
karierę. Czyli przegrywamy. 


jnąć wy- - 
bardzo dłu- 


przec wnicy 
skak ują nas NIE 
zagraniami. 
zniec hęcamy 


Oriieuic 
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» confirm © 00 bach 


Tworzymy własną ligę składającą 
się z 16 zespołów z drużyn narodo- 
wych lub klubowych i rozgrywamy 
cały sezon (Full Season - 30 me- 
czy] lub jego połowę (Half Season - 
15 meczy). Ustalamy też poziom 
trudności, długość spotkań oraz 


włączamy lub wyłączamy kontuzje. m 


Tu bierzemy udział w turnieju o je- 
den z pucharów: International, Eu- 
ropean, African, American, Asian 
albo Konami. W tym trybie zabawy 
zdobywamy mistrzostwo świata, 
grając naszą reprezentacją. Tutaj 
także wczytujemy zapisany wcze- 
śniej stan gry. 


Edit Mode 


Zmieniamy parametry piłkarzy i tworzy- 
my własnych graczy. 

- tworzymy własnego za- 
wodnika. 


Player Name Edit - zmieniamy imię 
zawodnika. 

Announce Name - ustalamy, jak na 
zawodnika będzie wołał komentator. 
Position Setting - wybieramy pozy- 
cję gracza na boisku: 

Figure Setting — ustalamy wygląd 
gracza. 

Ability Setting — określamy współ- 
czynniki gracza. 


wci Ą ż za 


wykłymi 


Nie ma piłki nożnej bez treningu. Gdy wybiera- 
my tę opcję, ćwiczymy wszystkie elementy gry 
i rozgrywamy mecze treningowe z rezerwami 
własnego zespołu. W tym celu w menu Forma- 
tion Setting wciskamy © i wybieramy z rezerw 
zawodników, którzy mają znaleźć się na boisku 
(mogą to być na przykład sami obrońcy, nie 
musimy nawet brać bramkarza). Trenujemy 
też stałe fragmenty gry i oglądamy filmy poka- 
zujące zagrania (menu Controls]. 


Special Ability 
- wybieramy - 
specjalne umie- . 
jętności nasze- 
go piłkarza. 
Stock - zapi- 
sujemy Sstwo- === 
rzonego gracza 
na karcie pamięci. 

Reset — kasujemy wszystkie dotychczas do- 
konane zmiany. 

Base Copy - modyfikujemy parametry za- 
wodnika obecnego w grze 


- zmieniamy dane gracza stworzone= 
go przez nas i zapisanego na karcie pamięci. 
— kasujemy gracza z kar- 
ty pamięci. k 
- przypisujemy stworzonego 
przez nas zawodnika do jednej z reprezentacji 


- zmieniamy nazwiska za- 
wodników. Wystarczy, że zachowujemy Option 
File, by zmiany zostały zapisane. 

= zmieniamy numer na koszul- 
Ce graczy reprezentacji lub zespołów gwiazd. 


- dowolnie zmieniamy skła- 


dy zespołów gwiazd. Na przykład wprowadza 
my do Euro All Stars bramkarza Jurka Dudka. 

- zachowujemy zapisane dane 
w pliku opcji. 


. 


tycznie kierowane do odbiorcy. 


Zawodnikiem sterujemy, wykorzystując przy- 
ciski kierunkowe lub lewą gałkę analogową. 


Prawa gałka analogowa - podanie piłki 
w kierunku, w którym wychylamy gałkę. Siła 
podania uzależniona jest od czasu wychyle- 
nia gałki w daną stronę. 

- podanie po ziemi. Jeśli ponownie naciska- 
my %, zanim piłka dociera do adresata, ten od 
razu po przyjęciu odgrywa ją kolejnemu za- 
wodnikowi. Działa też razem z 4 i 

— strzał (siła strzału zależy od czasu przy- 
trzymania przycisku), wybicie piłki na oślep 
(na własnej połowie]. Gdy po napełnieniu pa- 
ska strzału naciskamy F'1, oddajemy strzał 
lobem, dobry do przerzucania piłki nad wy- 
biegającym bramkarzem. 


Sa 
taj 


dz) 


|OERJENIES AE" 
Ems owaowiodeowiianonj 
= podanie górą (siła podania zależy od 
czasu przytrzymania przycisku), wybicie piłki 
(tylka pad własnym polem. karnym), dośrod- 
kowanie: naciśnięte. raz — wysokie, dwa razy 
— średnie, trzy razy. - po ziemi (tylko pod po- 
lem karnym przeciwnika). 

- podanie na dobiegnięcie (wypuszczenie 
zawodnika w „uliczkę”*) lub podanie wzdłuż 
bramki (tylko pod polem karnym przeciwni- 
ka, gdy zawodnik biegnie równolegle do linii 
bocznej boiska i gdy nie ma przed nim inne- 
go gracza z tej samej drużyny). 

— sprint (zawodnik słabo panuje nad piłką 
i trudno się nim steruje, ale biega szybko). 

— bieg (zawodnik lepiej panuje nad piłką, ale 
dostępne są tylko podania wykanywane % i. A, 
zawodnik nie reaguje na inne polecenia]. 

Gdy wypuszczamy piłkę w biegu (R), wciśnię- 
cie i przytrzymanie strzałki prostopadłej do kie- 


; 
- jeżeli używamy 
prawej gałki pada do wykonywania po- 
dań, zaznaczamy przy tej opcji Yes, aby 
podczas podania pojawił się pasek siły. 
=-w Pro Evolution 
_ Soccer jest aż pięć sposobów wykony- 
wania wysokich podań i dośrodkowań. 
- - Type 1 - zwykłe, znane z ISS Pro Evo- 
lution. Dośrodkowanie jest automa- 
tyczne, gdy zawodnik jest w okolicy po- 
la karnego, a na polu karnym jest 
partner. Podania w polu są automa- 


Comeralter 


Type 2 - podobne do poprzedniego, 
ale podania w polu nie są automatycz- 
nie kierowane do odbiorcy. 

Type 3 - dośrodkowania (©, 2x6, 
3x0) są możliwe tylko po przekrocze- 
niu wysokości linii pola karnego. Poda- 
nia w polu są automatycznie kierowa- 
ne do odbiorcy. 

Type 4 - jak wyżej, ale ta opcja prefe- 
ruje dośrodkowania przy użyciu L 1+ 
Type 5 - dośrodkowujemy tylko za po- 
mocą 11+ ©, a podania w polu nie są 
kierowane do obrońcy. Sami wybiera- 
my odpowiadający nam sposób poda- 
wania i dośrodkowywania. 

- lewa gałka jest 
używana do sterowania zawodnikiem 
(Use as directional button). Używanie jej 
do wysokiego podania (Use as pass) 
jest niewygodne i trudne. 


- po ustawieniu na Yes dwukrotne wci- 
śnięcie klawisza strzału powoduje na- 
tychmiastowy lob. 


NA POLU WALKI 


runku biegu daje krótki, szybki balans ciałem, 
połączenie zwodu i zastawienia się ciałem. 
Gdy w biegu (F'2) wciskamy strzałkę prze- 
ciwną do kierunku biegu, zawodnik robi szyb- 
ki nawrót, łatwo gubiąc goniącego go prze- 
ciwnika, zwłaszcza na skrzydle. 

Gdy stoimy w miejscu, wciskamy raz lub 
wciskamy £2 i lekko naciskamy kierunek. Na 
chwilę dezorientuje to przeciwnika (człowie- 
ka - konsola się na to nie nabiera]. Wtedy 
startujemy sprintem (PF 1) i mijamy go z peł- 
ną szybkością. 

- powolny drybling (zawodnik dobrze kon- 
troluje piłkę i trudno mu ją odebrać, ale po- 
rusza się najwolniej). 

- drybling w biegu. Podajemy tylko za po- 
mocą prawej gałki. Używając tego zagrania 
przed polem karnym, mijamy przeciwników 
i naciskając 4., podajemy do wychodzącego 
na czyste pole napastnika. 

Z wciśniętym łatwiej przyjmujemy piłkę. 
Po prostu sklejamy ją bądź wyciągamy spod 
linii — nie odskakuje wtedy na metry. 

+ M - strzał wysokim lobem. Używamy 
go raczej z daleka, przed linią pola karnego. 

+ © - dośrodkowanie w pole karne z do- 
wolnego miejsca na boisku. 

+ 2x© - niskie dośrodkowanie. 

+ 3x0 - piekielnie mocny i szybki krzyżyk 
3x0 z dowolnego miejsca na boisku — wła- 
ściwie stosowane. jest jednym z najgroźniej- 
szych podań w grze! 

+ A - wysokie podanie ne dobiegnięcie 
— przerzucenie piłki nad obrońcami do: za- 
wodnika wybiegającego na wolną pozycję]. 


| ao 0] 


+ © - podanie po ziemi. Zawodnik po- 
dający próbuje wybiec na wolną pozycję. 
Oddajemy mu piłkę po ziemi na dobie- 
gnięcie (tak zwany 1-2], wciskając 4 tuż 
przed przyjęciem piłki lub górą na dobie- 
gnięcie, wciskając © tuż przed przyję- 
ciem piłki. Inne możliwości to: * - poda- 
nie do innego zawodnika i * - strzał. Je- 
śli przyjmujemy piłkę przy nodze, mamy 
oczywiście znacznie większy wybór. 


- próba odebrania piłki, podanie gło- 
wą (trzymamy kierunek) 

- agresywniejsza próba odebrania pił- 
ki, wezwanie zawodnika do pomocy, 
główka defensywna lub strzał głową, 
strzały specjalne (nożyce, przewrotka, 
szczupak, wolej) 

—- wślizg 

- wyjście bramkarzem 

- przełączanie między zawodnikami 


STRZELAMY CELNIE I SKUTECZNIE w wam ca 


lać szczurkiem, gdy tylko bramkarz ru- * | mooi 


Strzałami da się kierować. Dużo zależy 
od nogi, z której strzela zawodnik. Z pra- 
wej strony najlepiej strzelają zawodnicy 
lewonożni, a z lewej strony - prawonoż- 
ni (piłka idzie w długi róg]. Dobrze jest 
przerzucić sobie piłkę na mocniejszą 
nogę, ale nie zawsze jest na to czas. Po 
strzale podkręcamy piłkę, naciskając 
klawisze kierunkowe. 

Siła strzału zależy od wyczucia. Bardzo 
lekkie strzały (szczurki) sprawdzają się 
w tłoku pod bramką i w sytuacji sam na 
sam z bramkarzem, choć nie zawsze, 
bo gdy bramkarz podbiega blisko, ma 
dużą szansę na obronę. Najlepiej strze- 


* M lub 9 = przesuwanie Gałego ze- 
społu w przód do gry ofensywnej lub co- 
fanie do defensywnej 

+ M lub © lub A lub 
taktyki lub zmiana formacji. 


— ustawianie 


Kilkakrotne naciśnięcie w biegu (do- 
wolnym, oprócz tego z .1) - zawodnik 
wykonuje przekładankę, po której łatwiej 
jest odejść w jedną lub drugą stronę 
i minąć przeciwnika. 

Kilkukrotne naciśnięcie owocuje po- 
dobnym, tylko dużo krótszym zwodem 
(obowiązują te same zasady). 

Gdy wciskamy po podaniu po ziemi, 
a piłka jest blisko stojącego zawodnika, 
ten przepuszcza ją między nogami. 
Wciskając Fe, kiedy pasek strzału jest 
naciągnięty, kasujemy go. 

Gdy naciskamy © + % lub P, a potem, 
gdy pasek jest naciągnięty, *, zawodnik 
wykonuje zwód: udaje, że będzie strzelał, 


Joz 8 j > +. Aly 
2d 
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a potem przerzuca piłkę na drugą nogę. 
Im krótszy był pasek przed naciśnięciem 
„ tym ciaśniejszy jest zwód. Przydaje 
się do kładzenia bramkarzy lub obroń- 
ców w polu karnym. 
Kiedy podczas sprintu dwa razy naciska- 
my klawisz kierunku, w którym biegnie- 
my, zawodnik wypuszcza sobie piłkę. 
Przydatne, nien z wala jodkeda nie ma. 


say okien 0 
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sza w naszym kierunku z linii bramkowej 
lub gdy jest w połowie drogi między 
strzelcem a bramką. 

Strzelanie w PES jest dużo trudniejsze 
niż we wcześniejszych wydaniach tej 
gry. Częściej zdarzają się pudła, bram- 
karze są dużo Sprytniejsi i skuteczniej 
bronią (szczególnie przy tak zwanych 
stuprocentowych sytuacjach). Pamięta- 
my przy tym, że po naciśnięciu strzału 
mamy jeszcze czas na naciśnięcie jed- 
nego z kierunków i posłanie piłki nieco 
w bok, tak aby nie złapał jej bramkarz 
z drużyny przeciwnika. 


UWAGA NA AUTO-DEFENSE 


dziem jest wciskanie + 


trzymamy także non-stop 
lub + 


W obronie podstawowym narzę- 
„ kie- 
dy przy piłce znajduje się przeciw- 
nik. Z czasem jednak uczymy się, 
aby w obronie nie. naciskać 

w momencie, gdy nasz zawod- 
nik dobiega do przeciwnika, kiedy 
ten przyjął piłkę i jest odwrócony 
plecami do bramki. Piłki raczej 
nie odbiera, a zatrzymuje się na 
chwilę i jest łatwy do ominięcia. 
Zamiast tego czekamy na pierw "i 
szy ruch przeciwnika i wtedy pró- 
bujemy odebrać mu piłkę. Nie 


— nasi zawodnicy 
zamiast odebrać piłkę przeciwni- 


kowi podążają za: nim jak ogon za 
kometą. Najlepiej jest odpuścić 
na moment i spróbować zajść go 
ad przodu. 
Poza tym jest to idealny spo-  _, — 
sób na lekkie faulowanie ś 
przęciwnika. W .PES-ie 
przeciwnicy padają jak 

muchy, kiedy trochę 
naciska się na nich od 4d 
tyłu z wciśniętym > 
lub BH. Rzadko kie- - 
dy dostajemy w takiej 
sytuacji kartkę, a cza- 
+ sem warto przerwać 
w._środku pola groźnie za- 
powiadającą się akcję: 


|| Press © button te por 
19 the tem mate nosy 


- podanie po ziemi do najbliższego za- 
wodnika. 
- dośrodkowanie (siła zależy od czasu 
przytrzymania przycisku). 
+ 9 - mocne dośrodkowanie po zie- 
mi (jak wyżej). 
+ © - wysokie, dokładniejsze do- 
środkowanie (jak wyżej). 
Zawodnika wykonującego rzuty rożne 
wybieramy w zależności od tego, jakie 
dośrodkowania stosujemy w czasie me- 
czu - dochodzące czy odchodzące od 
bramki. Do dochodzącego podania z le- 
wej strony wybieramy gracza prawonoż- 
nego, a ze strony prawej - lewonożnego. 
Aby wykonać podanie odchodzące z le- 
wej strony, wybieramy gracza lewonoż- 
nego, a z prawej strony - gracza prawo- 
nożnego. 
Strzał po dośrodkowaniu z rzutu rożne- 
go wykonujemy poprzez naciśnięcie 7, 
kiedy piłka przelatuje obok sterowanego 
przez nas zawodnika. Jeżeli piłka znajdu- 
je się przy nim, wykonuje on efektowną 
ewolucję - na przykład przewrotkę lub 
dynamiczną główkę. Pamiętamy przy 
tym, aby podczas strzału skierować piłkę 
w stronę bramki. 
Po opanowaniu podstaw Pro Evolution 
Soccef polecamy grę w trybie sterowa- 
nia manual. Łatwiej się wtedy bronić, ła- 
twiej też ataKOWAĆ. 


Inną metodą wykonania rzutu rożnego 
jest podanie do zawodnika blisko linii po- 
la karnego, podbiegnięcie wzdłuż linii 
kończącej i strzał w długi róg. W pod- 
bramkowym zamieszaniu czasami 
sprawdza się to doskonale. 


Rzuty wolne to: bardzo trudny sposób 
zdobywania bramek. Na: dokładkę jest 
duże sposobów. na ich wykonanie. Pa- 
trzeba mnóstwo treningu, aby dojść do 
przyzwoitego. poziomu. Dzielimy je na 
dwie kategorie. 


z 5 Prasa B ketian while holding the Doma 
> "= || directional buttoa. Vou cam perform a mask 
? || katie Ra se. Thia ie taty szatuł when 

s [998 aa olose te the goal. Doa”: błaat it 


+ M - strzał lobowany, nad murem, 
najdokładniejszy, ale lekki, czyli powolny. 
Gdy jest źle wykonany, łatwy do wyłapa- 
nia dla bramkarza. 

= normalny strzał, lepiej wykonywać go 
wtedy, gdy piłka jest bliżej górnej granicy 
dystansu (powyżej 22 metrów). 

+ M - mocny, płaski strzał. Gdy jest 
wykonywany jak szczurek, czasem prze- 
chodzi pod murem (szczurka pod mu- 
rem wykonujemy tylko wtedy, gdy dy- 
stans jest poniżej 20 metrów, choć 
z większej odległości też czasem wpada]. 
Wprawdzie szansa na to, że piłka przej- 
dzie pod murem jest niewielka, ale za to 
satysfakcja gwarantowana. 


KJ 
r ar Free kich shoot 1 


Pre2> © button to perform 2 shot. Adjust | 
Roiękt et ckót wiek gospo Wkiie ozego le 


- normalny strzał, do trafienia pomię- 
dzy 26 a 30 m, dalej już mało efektywny. 
+. - mocny strzał, obowiązkowa 
silna rotacja piłki. Używać powyżej 30 m. 
Do wykonywania rzutów wolnych wybie- 
ramy zawodnika o wysokim atrybucie FK 
Acc i w wypadku dużej odległości także 
wysokiej sile uderzenia (Power). Pawi- 


sli want to zim fos 


nien też świetnie podkręcać piłkę (Cur- 
ving]. Zawsze staramy się strzelać w róg 
przeciwległy do bramkarza. Jest jeden 
wyjątek: mocny. strzał z bliska - nie da 
się strzelić nim nad murem, ale można 
posłać piłkę tuż koło bramkarza, omija- 
jąc mur. Reszta zależy od treningu. Tyłko 
wiele godzin spędzonych na manoton- 
nym sprawdzaniu kolejnych rodzajów 
strzału w połączeniu ze zmianą kąta ? od- 
ległości gwarantuje nam sukces. 
Z rzutów wolnych da się także podawać, 
co jest lepszym rozwiązaniem niż strzał 
z beznadziejnej pozycji: 

- normalne podanie 

- podanie górą 

- podanie na dobiegnięcie. 


— podanie do najbliższego zawodnika. 
— daleki wyrzut do oddalonego zawod= 
nika. 


Z piłką poruszamy się normalnym bie- 
giem - zawodnika łatwo kontrolować. 
Sprint stosujemy tylko wtedy, gdy nie 
ma przed nami żadnego przeciwnika. 
Wybór tempa jest uzależniony od pozy- 
cji, na której jesteśmy (obrona, defen- 
sywna pomoc, rozgrywanie, skrzydło, 
napad). Po opanowaniu sterowania co 
chwila płynnie przechodzimy z jednego 
biegu na inny. To podstawowa umiejęt- 
ność — bez niej nie wygrywamy. 
- polecamy bieg normalny lub 
z 
- R1, R2 lub - jeśli mamy co 
najmniej dwóch api - 
,L2 lub 
- normalny pną ewentualnie 
sprint, ale uważamy, żeby nie wbiec 
w bramkarza. Ponadto przed samym 
polem karnym przydatny bywa bieg 
z do ominięcia obrońców ciasnymi 
zwodami. 
Kolejne pod względem użyteczności 
jest bieganie z R2, przydaje się także 
przy przyjmowaniu piłki i mijaniu prze- 
ciwnika. Resztę sposobów poruszania 
się opanowujemy już w trakcie gry. 


Staramy się podawać piłki dokładnie. 
Jeżeli zawodnik, który ma przyjąć piłkę, 
musi do niej dobiec, to zwykle będzie 
miał problemy z jej opanowaniem. 
Wciskanie L2 pomaga opanować piłkę. 
Biegniemy, ile się da z i wciskamy 
„ Dzięki temu wyciągamy piłkę nawet 
spod linii końcowej. 
Wysokie podanie na dobiegnięcie ( 
+ 4) jest dobre do rozrzucania piłki na 
skrzydła, choć świetnie sprawdza się 
też przy przerzucaniu piłki nad obroń- 
cami do wbiegających na pole karne 
napastników. 
Dla najszybszych napastników (skrzy- 
dłowych) polecamy podanie prawą gał- 
ką z —- jest to szybsza i mocniejsza 
wersja + A. Mamy też większy 
wpływ na siłę i kierunek. 


Morderczą bronią, szczególnie w okoli- 
cy pola karnego jest podanie z klepki 
(1-2) po ziemi. Z kolei po 1-2 górą za- 
wodnik atakujący jest agresywniejszy 
i ma pewną (nieznaczną) przewagę nad 
obrońcą. Zagranie to zostało jednak 
utrudnione w Pro Evolution Soccer. 


Walcząc o piłkę lecącą w powietrzu, 
trzymamy R2 - pomaga to ustawić się 
zawodnikowi na lepszej pozycji. Gdy 
chcemy strzelać, puszczamy R2, nim 
piłka dociera do zawodnika i dopiero 
wtedy naciskamy 

Dobrym pomysłem jest wybranie wyso- 
kiego zawodnika w centrum ataku (na 
przykład Kanu w Nigerii). Często wygry- 
wa on pojedynki główkowe i rozgrywa 
piłkę do kolegów na skrzydłach. Pamię- 
tamy jednak, aby kierować podaniem. 


niemu da się odtwarzać filmy z róż- 
nych regionów. Trzecie, najbardziej pesy- 
mistyczne wytłumaczenie jest takie, że 
konsola jest uszkodzona. W tym wypad- 
. ku nie ominie Cię wizyta w serwisie. 


Mam GameBoya Advance. Na począt- 
ku ekran był cały, ale teraz wyraźnie 
Czy istnieje kod do GT3 na PS2, żeby się zmniejszył. Co się stało? 
dostać nieskończoną ilość pieniędzy? 

człowiek z komórką 


Kuba 


Uruchamiane na GBA gry z wersji Color 
wyświetlane są na części ekranu - po bo- 
kach są wtedy czarne paski. Da się jednak 
rozciągnąć obraz na cały ekran, naciska- 
jąc przycisk R. Normalny sposób wyświe- 
tlania przywracamy, naciskając przycisk L. 


Niestety nie da się używać kodów bez 
urządzenia o nazwie GameShark, które 
| trudno kupić w Polsce. Zajrzyj na stronę: 
www.gamewinners.com/playstation2/ 
GranTurismo3.htm. Są tam sztuczki, 
dzięki którym zdobędziesz nie tylko pie- 
niądze, ale i rzadkie samochody. 


Napisaliście, że nie wyróżniacie żad- 
nych konsol, a tymczasem najwięcej 
Zastanawiam się, którą konsolę lepiej nowości opisujecie na GBA. 
kupić: Dreamcasta czy PlayStation? 


Baton 


Paulina 


Piszemy o wszystkich nowościach. A że 
GBA to nowa konsola - 

ukazuje się na nią 4" = są 
wiele gier. Chcemy 

przedstawić Wam 

ich jak najwięcej. 

Być może dlatego od- 

nosisz takie wrażenie. 


Już kilka razy odpowiadaliśmy na takie py- 
tania i nigdy nie wskazaliśmy jednej kon- 
soli. Wszystko zależy od Ciebie. Poczytaj 
| o grach na obie konsole i zdecyduj się, 
| w które wolisz grać. Wszystkie wielkie hi- 
i ty na PlayStation i Dreamcasta już się 
ukazały, a wiele z nich da się tanio kupić 
w sklepach i na aukcjach w internecie. 


| Kupiłem używaną konsolę PlaySta- 

tion 2 i mam kłopot - nie czyta filmów 

DVD. Jakie mogą być tego powody? 
Fafik 


Podajcie nazwy stron internetowych 

dopalaczy oprócz Flash Geta, bo on 

chodzi u mnie bardzo wolno. 
Przemek 


Sprawdź, czy nagrałeś na kartę pamięci 
sterowniki do DVD. Jesli tak, sprawdź, 
czy płyta pochodzi z tego samego regio- 
nu co konsola. Jeśli nie, postaraj się o fil- 
my z odpowiedniego regionu lub o urzą- 
dzenie o nazwie DVD Region X - dzięki 


JOJOÓY 


Ściągnij Download Acceleratora ze stro- 
ny www.speedbit.com lub GetRighta ze 
strony www.getright.com. Jeden z tych 
przydatnych programów z pewnością 
przypadnie Ci do gustu. 


I PADIE fĄ 


by BOBY PERU 


Śnieg? 
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urealnić sytuację. 
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Grając w SSX-a lubię sobie 


Czy to prawda, że Gran Turi- 
smo 3 ukaże się na PC? Jaka jest naj- 
lepsza gra na PSX? 

final 


Gran Turismo 3 nie ukaże się na peceta. 
Jest to dzieło firmy Sony, nie liczmy więc 
na wersje na inne platformy. 

Najlepsza gra to ta, w którą najchętniej 
grasz - nie ma jednej, najlepszej ze 
wszystkich. Gusta graczy różnią się i dla- 
tego nie da się udzielić innej odpowiedzi. 


Mam problem z grą na PSX - płyta z nią 
jest porysowana. Jak ją naprawić? 
Paweł 


Nie ma metody na przywrócenie poryso- 
wanej płyty do idealnego stanu. Jeśli gra 
się uruchamia i działa — masz szczęście. 
Aby uniknąć takich problemów w przyszło- 
ści, pamiętaj, by po skończeniu grania za- 


czać, aby do konsoli dostawały się pyłki, 
okruszki i inne zanieczyszczenia. 


z dopiskiem na kopercie: 
MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playQaxelspringer.com.pl 


Nie mogę pokonać Ultimecii, kiedy 

już połączy się z GF-em. Czy są ja- 

kieś kody na nieśmiertelność? 
Zawiedziona 


Niestety nie ma. By wygrać, używaj 
Renzokuken Squalla i po każdym Great 
Attractorze Ultimecii stosuj Megalixir. 


Jako Aline nie mogę rozbić luster- 
ka w sypialni, chociaż strzelam do 
niego. Gdy jako Edward po rozmo* 
wie z Aline podchodzę do kolejnych 
kamieni, nic się nie dzieje. Co robić? 

Zagubiona 


Nie strzelaj do lu- = 
sterka. Podejdź do 
niego i naciśnij X na pa- 
dzie. Jako Edward po- 
dejdź do kamieni tak jak 
napisaliśmy w poradni- 
ku i również naciśnij X 
na padzie. 
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Hasło krzyżówki — IDZIE NOWE 
Gry na PC: Invictus, Racing Madness i The 
Watchmaker - Zegarmistrz — Michał Durbas, 
Kraków © Gry na PC: Giants: Obywatel Kabuto, 
Sacrifice i Cywilizacja: Próba czasu - Radosław 
Maj, Kijany © Elektroniczna zabawka - piesek 
Poo-Chi - Dariusz Świątecki, Włocławek © Gry na 
PC: Homeworld: Cataclysm, Revenant oraz 
Cywilizacja: Próba czasu - Krzysztof Mędrela, 
Katowice © Ścieżka dźwiękowa z gry Schizm 
- Józef Kletkiewicz, Lipno © Gry na PC: 
Zeus: Pan Olimpu i Posejdon: Bóg Atlantydy — 
Marcin Frydryszewski, Gdańsk © Gra na PC: 
Pszczółka Maja oraz zestaw podstawowy kart do 
gry Pokóćmon — Ariel Wrona, Nowe Marcinkowo 

Film Titan: Nowa Ziemia na kasecie VHS 


|| - Krzysztof Witkowski, Radomsko 


Oto klawiatura dla maniaków komputero- _ powierzchni wody! Elastyczna konstrukcja 
wych wyznających zasadę, że chwila bez _ umożliwia wygodne ułożenie klawiatury na 
peceta to chwila stracona. Pisanie na niej kolanach. Jeśli wybieramy się 
nie jest wprawdzie tak komfortowe jak _ w podróż, bez problemu upy- 

z wykorzystaniem standardowego urzą- _ chamy ją do torby między inne z 
dzenia, jednak jej nietypowe właściwości _ przedmioty. I ten niesamowity | i 
rekompensują to z nawiązką. Nie tylko jest _ wygląd! Zimnym prysznicem —> 
wodoodporna, ale też... utrzymuje się na jest cena: 170 złotych. : 


To pudełeczko ma spore możliwości. Po 
podłączeniu do peceta działa jako kame- 
ra rejestrująca dziewięć klatek na sekun- 
dę w rozdzielczości 352 na 288 
punktów. Jako aparat cyfrowy mieści 26 
zdjęć w maksymalnej rozdzielczości 640 
na 480. Poza tym urządzenie wykorzy- 
stujemy jako dyktafon, za pomocą które- 
go rejestrujemy do 18 minut dźwięku. 
Do kompletu dodano pokrowiec z zacze- 
pem do paska. Minikamera komunikuje 
się z pecetem przez złącze USB. Działa 
w systemie Windows 98 SE i Win- 
dows 2000. Cena: 600 złotych. 
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Miłośnicy sportów motocyklowych m; M | £ Gem 0 W 
mają wreszcie powód do zadowolenia. Re- GA Z /Ą | mmo 

plika kierownicy Ducati Corse znakomi- > - 

cie podnosi realizm gier, w któ- 

rych ujarzmiamy sportowe jed- i a - 
noślady. Tak jak podczas jazdy : - - — | iż 
prawdziwą maszyną przyśpie- > s się w niewielkich pomieszczeniach. W jego skład 
szamy, obracając prawą rączkę wchodzą dwie minikolumny (są ekranowane magne- 
do siebie, a hamujemy, naciskając jedną z dwóch dźwi- = | tycznie, dzięki czemu nawet ustawione tuż przy mo- 
gni umieszczonych na kierownicy. Dodatkowo w ko- j nitorze nie powodują zakłóceń obrazu) oraz drew- 
lumnie kierownicy mamy cztery przyciski i krzy- niany głośnik niskotonowy. Pasmo przenoszenia od 


Ten poręczny zestaw głośników świetnie sprawdza 


żak, dzięki którym uzyskujemy łatwy dostęp do 22 do 20 000 Hz zapewnia znakomitą jakość od- 
różnych opcji gry. Oprócz prezentowanej tu (EŃ głosów z gier i muzyki - dźwięki brzmią niezwykle 
wersji pecetowej dostępna jest też kierowni- j naturalnie. imponuje moc muzyczna - w szczycie 
ca do konsoli PlayStation. Cena: 199 złotych. —> dO osiąga 600 watów! Zestawem sterujemy za pomo- 


cą przewodowego pilota. Całość wygląda eleganc- 

ko. Za 150 złotych dostajemy gustowny zestaw, 

który bez trudu mieści się na każdym biurku, a ma 

7 4 parametry, jakich nie 
powstydziłby się 
nawet o wiele 

nh droższy 
sprzęt. 


| 


Fani bijatyk i wyścigów nie muszą już zmieniać pa- 
da na kierownicę — Super Racer łączy funkcję (| 
obu tych urządzań. Obok analogowej gałki służą- i 
cej do kierowania pojazdem znajdują się na nim —> 
_ dwa analogowe przyciski, które zastępują gaz 
) i hamulec. Jeśli to nam nie wystarcza, za pomo- 

cą dołączonego oprogramowania dowolnie programu- 
jemy dziewięć przycisków z 11 dostępnych. 
Pad działa w systemie operacyjnym Windows 98 SE 
i Windows Me. Podłączamy go przez 
złącze USB. Super Racer wykonany 
jest z przyjemnego w dotyku two- 
rzywa i wygodnie leży w dłoniach, 
co zapewnia nam długie godziny 
zabawy. Cena: 70 złotych. 


owicz wc 


| 
| 
| 


Gra Harry Potter 
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Telefon: (0 prefiks 22) 6084113 


(w czwartki od 12 do 17), Faks: 608 42 93 
E-mail: playQaxelspringer.com.pl 

Listy do redakcji prosimy kierować pod 
adresem redakcji lub pod wyżej podany e-mail 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp.z 0.0., 
członek Izby Wydawców Prasy i Związku 
Kontroli Dystrybucji Prasy 

Adres: 02-222 Warszawa, 
Al.Jerozolimskie 181, Ochota Office Park 
Recepcja, tel. 608 40 00, 


Sekretariat Prezesa, tel. 608 41 00 
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/ OO PlayStation 2 


REGULAMIN I ŻAŻACY 


1 Litery wpisane w ponumerowane "— wpisz 
w wolne pola pod krzyżówką. Ułożą się w hasło. 
Przepisz je na kupon konkursowy i wyślij go 
pod adresem redakcji do 20.02.2002 (liczy się 
data na stemplu pocztowym). 


2 Zlisty umieszczonej u dołu strony wybierz, 
które nagrody chcesz wygrać najbardziej, 
aktóre najmniej i w tej kolejności wpisz ich 
numery do kuponu (bierzesz jednak udział 
w losowaniu wszystkich nagród). 


NEPPRNEMIENTCPARY 


PIE 


* Nagrody zostaną przekazane laureatom 
w ciągu 30 dni od ogłoszenia wyników 
losowania, które ukażą się w PLAYU numer 
4/2002. Losowanie odbędzie się 15.03.2002. 


4 Nadesłanie rozwiązania krzyżówki oznacza, że 
w wypadku wygranej uczestnik wyraża zgodę 
na opublikowanie swego imienia, nazwiska 
i miejscowości, w której mieszka. 


5 Uczestnikami konkursu mogą być osoby 
pełnoletnie oraz osoby niepełnoletnie 
reprezentowane przez rodziców 
lub innych opiekunów prawnych. 


Gry na PC: Dracula: GraHarry 


World Rally Championship 
Zmartwychwstanie, m _ naPlayStation 2 „Potter 
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Prezes Wydawnictwa: 


Wiesław Podkański; 

Dyrektor Generalny: Florian Fels; 
Dyrektor Wydawniczy: Marcin 
Przasnyski; Dział Reklamy: Dominik 
Tzimas (Dyrektor), Piotr Roszczyk, Monika 
Pokorska, Cezary Żelazowski, tel.608 41 
19; Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz, tel. 608 41 02 
Dział Promocji: Agnieszka Kamola 
(Dyrektor), tel. 608 40 66; 


Dariusz Kołtko, tel. 608 42 63; 


Sponsoring: Marianna Dąbkowska, 
tel. 608 41 76; Dział Kolportażu: Janu 
Snarski, tel. 608 40 01; Produkcja: 
Elżbieta Garncarczyk, tel. 608 41 44; 
Księgowość: Janusz Bąk, tel. 608 40 30 
Druk: WINKOWSKI Sp.z 0.0., Piła 

tel. (067) 212 76 16 


Prenumerata przez internet (cały Świat): 


mowna sprzedaż czasopisma po cenie | 

cznej ustalonej przez wydawcę. 
w aktualnych i archiwalnych po innej 
kok i grozi WENA kamą 


GAMEBOY nzawce 


* Heroes"! of Might 8ć Magic© I 
* Heroes"! of Might 8ć Magic© II 
w ekskluzywnym pudełku DVD. 


obie gry w polskiej wersji językowej! 
* Heroes"" of Might 8ć Magic© IV 
w ekskluzywnym pudetku DVD w polskiej wersji 
W sumie 3 fantastyczne gry 
w rewelacyjnie niskiej 
cenie 99,90 PLN! 


Jesteś znudzony przeciętnymi grami komputerowymi? Od lat czekasz na coś naprawdę genialnego? Twoje marzenia, już wkrótce spełnią się! 
Przygotuj się na Heroes"M of Might S. Magic© IV - kontynuację kultowej gry strategicznej! Zbuduj olbrzymie armie złożone 
| z najstraszniejszych bestii. Zdobywaj nowe zamki i surowce niezbędne do ich rozwoju. Eksploruj najbardziej tajemnicze zakątki niesamowitej 
krainy Mocy i Magii. Wyrusz na poszukiwania skarbów i artefaktów. Naucz się najbardziej potężnych czarów z pięciu szkół magii. 
Przenieś się fantastyczny świat magii, niebezpiecznych przygód i przerażających bestii! 


Rzuć swojego bohatera do bezpośredniej walki! Poznaj sekrety sześciu całkowicie nowych typów miast 


W SPRZEDAŻY W MARCU 2002 ROKU! 


„, SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Wersja polsk. 
da, Wacek Gra Polecana Przez: 


ł dystrybi Pol. M 
wyłączna dystrybucja w Polsce 
PRCJEKT_ JJ (). Mw wónia tamPimne" znow orz da fade 


www.cdprojekt.com 


www.gry. 
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